GAMBLERIADA 25 - 27.X. 




ISSN 1230-8676 Indeks 324418 

p a z d z i e r n i k 




VJMIESIECZNIK ELEKTRONICZNYCH SZULEROW 



Cena 3z+ 30 gr (33 000 z!) 




aJ 










? <Z£ 



K< 


L 


V^i 







nJ 



r5. 







j 




ICZ3 Sl§ 




niskie ceny. 







< 






** 


*A 


■^ ' 


4 




6# 




< 


Fz 


J| 3t^^^^^^ 



fachowa obstiiga, 




ylowe wnetrza 



4 




i dobra kuchnia! 



IPS Computer Group prezentuje 



KICK OFF 96 



Po prostu najlepszy... 
Szybszy niz cata reszfa! 

To Twoja wrelka szansa, by osobiscie wzi^c udziat 
w pitkarskich Mistrzostwach Europy! Btyskawiczna 
akcja - musisz byc naprawd^ w formie, by zwyci?zyc! 
Jesli wygranie Mistrzostw Europy '96 nie zaspokaja 
Twoich ambicji, zaplanuj wtasne zawody wybierajqc 
rywali wsröd 49 reprezentacji narodowych i ponad 
750 druzyn klubowych. Bezkompromisowa walka, 
ptynna animacja i widowiskowa, tröjwymiarowa 
grafika sprawiajg, ze Kick Off '96 jest niezwykle 
realistyczny. Popracuj nad refleksem, doszlifuj techni- 
k?, a byc moze zwyciezysz na Wernbley ! 

•* Srodowisko tröjwymiarowe umozliwiaj^ce 
szybkie akcje. 

-» 49 reprezentacji narodowych - od Albanii po 
Jugoslawin. 

■+ 750 pierwszoligowych zespotöw z catej Europy. 

-* Ponad 15 000 zawodniköw o niepowtarzalnych 
kombinacjach umiej$tnosci i zdolnosci. 

-► Mozliwosc stworzenia wtasnej, wymarzonej 
druzyny i sprawdzenia jej w meczach towarzys- 
kich, ligowych lub pucharowych z najlepszymi 
zespotami Europy. 

-fr Mozliwosc gry na dwuwymiarowym boisku. 

-► Rözne punkty ustawienia karnery dajg fantas- 
tyczne mozliwosc i obserwacji gry. 

-> Cztery rodzaje podari röznicuja druzyny i taktyki. 

+ Ponad 8000 klatek animacji zapewnia ptynny 
ruch zawodniköw. 

-+ Efekfowne akcje zawodniköw - gtöwkowanie, 
wslizgi, dryblingi. 

■+ Tryb gry arkadowej i symulacyjnej. 
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Wy+gcznym dystrybutorem niniejszego produktu na terenie Rzeczypospolitej, jest firma 

IPS COMPUTER GROUP Sp. z o.o. 
Adres: ul. Okrezna 3, 02-916 Warszawa. Tel. (0-22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax: (0-22) 642 27 69 

internet: http://www.ipscg.waw.pl 
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Roszada 

Roszada to jest taki specjalny ruch w szachach, ktöry polega 
(rnniej wi^cej) na zamianfe miejscami kröla i wiezy. W jego 
efekcie zadna bierka nie znika z szachownicy, ale sytuacja tak- 
tyczna zazwyczaj zmienia sie diametralnie, 

Podobne zjawisko wyst^pilo wla^nie w redakcji Gambtera. 
Wojciech Setfak, od pöftora roku dzielnie sprawuj^cy rz^dy, 
postanowil, jak sam stwierdzil, „zaj^cj si£ wreszcie bardzrej kon- 
kret^ prac^". Doszto wi^c do swoistej roszady, w efekcie ktörej 
ja, docychczasowy zast^pca redaktora naczelnego, objqtem sta- 
nowisko kierownicze, zai Wojtek zostal morm zast^pc^. 

Obejmuj^c nowe stanowisko zdaj? sobie spraw^, le rynek 
gier komputerowych w ogöle, a zajmuj^cych sr^ nim czasopism 
w szczegölnoici, rozwija sie dynamicznie, chod nie bez prze- 
szköd. Caty czas rosn^ wymagania stawiane naszemu pismu 
zaröwno przez Czytelniköw, jak i wspöldziataj^jce z nami firmy 
Z dum^ podkreSlam fakt, ze znajdujemy si? w Scisfej czotöwce 
wielkiego wy^cigu o uznanie graczy - wySctgu, w ktörym ucze- 
stniczy juz jedenaScie czasopism. Dowodem tego jest chodby 
stustronrcowa objeto$£ Gamblera, ktör^ jako pierwsi wprowa- 
dz/lilmy na State, jak te2 pierwsza na täte) skal? akcja dol^czenia 
do pisma kr^zka CD - akcja, ktöra spotkala si§ z wielkim pozy- 
tywnym odzewem Czytelniköw. 

W tym miejscu solennie obiecuj^, Ze zmiana na stanowisku 
redaktora naczelnego b^dzie miala naste^pstwa gl^bsze niz tylko 
koniecznoStj wydrukowania nowych wizytowek dla dwöch 
czfonköw redakcji. W najblizszych miesi^cach Gambler przejdzie 
szereg zmiaa ktörych przeprowadzenie nasi Czytelnicy postulo- 
wali od dawna w fistach, telefonach oraz podczas osobistych 
spotkah na targach, i nie tylko. Zmieni si? szata graficzna pisma, 

lad tekstöw w numerze, System ocea Aktualnoid i wysoki 
poziom merytoryczny tekstöw, co budzi uznanie naszych Czytel- 
niköw, b^d^ sie nadal poprawra£. Szykujemy tez kilka bombo- 
wych niespodzianek, przy czym pragn? w tym miejscu zastrzec, 
le nie nalezy sie spodziewatf efektownych zamachöw na kon- 
kurencyjne redakcje. Ostra rywalizacja - tak. A/e uczciwa. 

Zwiastuny owych zmian pojawi^ sie ju^ w nastepnym nume- 
rze Gamblera. Przy tej okazji gor^co prosze wszystkich Czytelni- 
köw o listy z uwagami na temat pisma oraz wszelkimr pomysta- 
mi na jego uatrakcyjnienie. To szalenie interesuj^ca lektura i nie 
ukryw /e to wfa^nie gfosy Czytelniköw fnsprruj^ nas do 

wprowadzania zmian, jak tez podsuwaj'3 nowe, znakomite 
pomysty. 

Pisze te sfowa, przygotowuj^c sie jednoczeinie do wyjazdu 
na londyrtski ECTS Autumn '96. Najwieksze Swiatowe targi gier, 
odbywaj^jce sie w drugiej polowie roku, zapowiadaj^ sie na 
przelomowe - zapraszam do lektury relacji na str. 60-65. Mamy 
nadzieje, ze röwnie przelomowe zmiany dokonaj^j sie w na- 
szym piSmie w nzszym czasie. 

Alex Uchanski, redaktor naczelny 
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mogta osi^gn^C jako tak^ plyn- 
nosc (okoto 20 klatek/s), musia- 
Jem na moim DX4-I33 wiqczyt 
3 rozdzielczoit t wyt^czyt 



wiadaj^ prawdziwym bolidom, 
O maestrir graficznej progra- 
mu niech zaiwiadczy fakt, ze na 
zakr^tach widae, jak kierowcy 
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Po sukcesie Formula One 
Grand Prix firma MlcroProse nie- 
co przycichfa. AI do tej pory 
nie wprowadzifa na rynek zad- 
nego symufatora samochodo- 
wego. Trzeba przyznat, te byta 
to cisza przed burz^, nosz^c^ 
nazw^: Fl Grand Prix 2. Poja- 
wrfy si£ reklamy nowej gry, 
chot w sklepach ci^gle sfyszeli- 
Smy: NIE MAI 

Teraz ju2 jest! I powiadam, 
warto przyjrze£ $\% blizej tej grze. 




Wymagania 

Zacznrjmy od sprawy najbar- 
dziej nieprzyjemnej, aby potem 
przejid do coraz weselszych, 
Wymagania sprz^towe. Jak zwy- 
k/e nikt nas, GRACZY, nie roz- 
pieszcza. Potrzebne s^ setki 
megahercöw i dziesi^tki tysi^cy 
kilobajtöw pami^ci, Podstawa to 
486DX-2 66 MHz z, he, he, 8 
MB RAM, aby uruchomic pro* 
gram pod kontrol^ starego po- 
czciwego DOS i 16 MB RAM, aby 
zrobid to samo pod Windows 
95. Tyle teoria. Teraz praktyka: 
nawet pod Windows 95 wystar- 
czy 8 mega pami?ci, trzeba tyl- 
ko uruchomi£ System w trybie 
MS-DOS. Ale silnego procesora 
nie da sie zast^pit. Aby gra 



wi^kszost tekstur fntebo, obiek- 
ty woköt toröw jtp.) . To jest 
doprawdy smutne... 

Grafika, muzyka etc. 

Jednak gdy przyjrzyrw s 
oprawie programu [na otfpowie- 
dnio szybkim komput^Ä^rn 
ny naströj pryska ^fl ba' 
mydlana. Wykonany \^Brawan- 
sowanej tec hnologii sysfeqi ge 
nerowania obrazu robi sw 
^wiat wygl^da niemal jak rzecz 
wisty. Autorzy programu zadba- 
(i o szczegölowe odtworzenie 
prawdziwych toröw wraz z przy- 
legtoSciami. 

Doskonale odwzorowano 
samochody - dzi^ki teksturorn, 
jakimi sq pokryte, sciile odpo- 



niQi.3i EJyMg 

WYSCI6I FORMUtY 1. SZYBKIE SAMO- 
CHODY, DOSKONALi KIEROWCY, DUZE 
PIENI^DZE I TAKIEZ RYZYKO. TO 
WIELKIE WIPOWISKff^lAkWSZYSTKIE 
NIEBEZPIECZME D^AkPiAtf 5PORTU 
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C \ uderzam w jego 
prawe kokx Drah mlyrV 
wypada z toru - dla niego 
Scig juz si? skortczyt, ja mam 
lekko pokrereszowany przedni 
spojier. Jestem siödmy. Teraz 
dfuga prosta. ?\%t, szeSd, 298 



Tory, tory... 

W Grand Prix 2 dost^pne s^ wszystkfe tory z Grand Prix ] 994 d 
Jak röwniei- wszystkie zespoly i kierowcy. Oto tory, na jakich 
mo2na startowaC [w kolejnoic* rozgrywania wyScigöwj 

1. Interlagos, Brazylla - öiugoiC 4,325 km. Bardzo trudny 
tor. Tut za Unici startu trzeba uwa2a£ na pterwszy i drugi 
zakr^t. Nale2y bardzo zredukowaf pr^dkosc!. Nast^pny zakr^t i 
prosta to buJka z maslem, tyle 2e potem zaczynaj^ s)£ „scho- 
dy". Serfa ostrych i bardzo ostrych zakr^töw, przedzie/onych 
krötkimi prostymi, nie pozwala na szybk^ jazde. Dia mnie ten 

to koszmar. 

2. Pacific, USA - dtugoit 3,723 km. Dosy£ trudny tor ze 
wzgledu na ma\$ liczb? prostych, duzo zakr^töw i Sliskg 
nawierzchni? Trzeba zwi^kszyC docisk spojleröw. inaczej jazda 
jest prawie niemozliwa. Jedynre dluga gföwna prosta pozwala 
na wyprzedzanie 

3. Imola, Wlochy - diugoS£ 5,04 km. Bardzo wymagajqcy 
tor. Duzo ostrych zakr^töw, afe i sporo prostych. Wrdowiskowe 
wyScigi z duz^ liczb^ manewröw wyprzedzania. Trzeba uwazat 
na szykan? ACQUE MINERALE 

4. Monaco, Monte Carlo - ö\ugoiC 3.323 km. Najbardziej 
chyba widowiskowy wyicig, rozgrywany na uficach Monako. 
Röwnie* bardzo trudny tor - ze wzgl^du na wcjsk^ tras? I 
dobrze nam znane studzlenkl kanahzacyjne umieszczone i 
jezdni. 

5. Barcelona, Hiszpanla ~ dlugo$£ 4,747 km. Niezbyt 
trudny i niezbyt szybki tor. Ci, co stawiaj^ na szybk^ jazde na 
prostych i nieduZy docisk bo/idu, musz^ uwalat na zakr^tach. 

6. Montreal, Kanada - dfugoSc! 4,43 km. Dosytf fatwy tor, 
JeSii kierowca b?tizie rozs^dnie jechal na szykanach. Duzo 
dfugich prostych i kilka ostrych zakr^töw. 

7. Magny-Cours, Francja - dlugoStf 4,271 km. Zadziwiaj^- 
cy tor. Dosy£ dlugie proste i do tego zaröwno szybkre i 
lagodne zakr^ty, jak i ostre, wyrnagaj^ce znacznego zmniejsze- 
nia szybkoSc* - do jedynki. 

8. Sllverstone, Wielka Brytania - ötugoit 5,153 km W 
miar^ trudny tor. Trzy öoit dlugie proste t sporo ostrych 
zakr?töw. Tu röwniei przyczepno^ jest wa^niejsza od przyspre- 
szenia ) pr^dkoSci maksymalnej. 

9. Hockenhelm, Niemcy - dlugoSd 6.802 km. Möj ulubio- 
ny tor. poniewa2 jest dosyc! latwy. Sporo prostych, duze 
pr^dkoSci i dw/e ciasne szykany pokonywane z pr^dkoSci^ 80 
km/h. Do tego seria zakr^töw przed glöwn^ prost^. Poza tym 
gaz do dechy. 






km/h i wyprzedzam dwa samo- 
chody. Prosta si? konczy, jeszcze 
trzysta metröw do szykany t 
dwieScie, sto i po hamulcach, 
redukcja do dwöjki i z pr^dko 
sa'3 okoto 140 km/h wchodz? 
w zakr^t w prawo, redukcja do 
jedynki i osiemdziesi^tk^ bior^ 
zakr^t w lewo, Lewym kotem 
wpadaim m kraw^znik. Wylatu- 
j^ wprost na prawy kraw^znik 
nast^pnego zakr^tu. Prawe ko/o 
przez chwil^ mknie po rnurawie, 
sie zaraz wracam na tor i juz 
p^dze przed siebie, Znöw dlu- 
ga prosta i dochodz? prawie do 
300 km/h. Wyprzedzam nast^p 
nego przeciwnika, trzeciemu 
dz? na zderzaku. Przede 
nast^pna szykana - ty 




redtjr; ja do Jedynki, prerwszy 
zak^t^^BiwoV 130 km/h, 
t?pny^Llewo,^^iizej 80 na 
w tf. Potec w prawo i gaz. 
ircRo, zn-'^v piskpafqnych 
i dw w /usWku. Samo- 




10. Hungarorlng, W^gry - dfugo$£ 3,968 km. Trudny tor, 
wymuszaj^cy dosyt wolnt) jazd? - duza Irczba zakr^töw i 
krötkie proste. Znöw najwaznrejszy jest docisk. Uwaga na 
zderzen/al 

11. SPA-Francorchamps, Belgla - dlugoStf 6,94 km 
Szybki, afe i trudny tor. Pol^czenie szybkich. lagodnych 
zakr^töw i serpentyn branych na jedynce oraz szykan na 
dwöjce. 

12. Monza, Wlochy - dlugo4£ 5,8 km Chyba najiatwiejszy 
tor Formuly I . Dlugie proste, lagodne zakr^ty örane na 
czwartym, pi^tyrn biegu, tyiko dwie ostre szykany, wymagaj^ce 
redukcji na dwöjk^ ; jedna brana na tröjce. 

13. Estorll, Portugalla - dlugoSt 4,35 km. Niezbyt trudny 
tor. Szybki. ale ma kilka ostrych zakretöw. Trzeba zapamietaii, 
ktöre to i uvvazat na prqökoiC. Sporo prostych utatwia 
wyprzedzanie. 

14. Jerez, Hiszpania - ülugoiC 4,428 km. W^ski tor, na 
ktörym ci^ko wyprzedza^. W miar? szybkie zakr^ty, z wyj^jt- 
kiern zakr^tu DUCADOS. 

15. Suzuka, Japonla - dlugoit 5,859 km, Trudny tor o 
ksztalcie przypominaj^cym ösemk?. Sc) tu i dlugie proste, i ostre 
zakr^ty, i nawet most. Trzeba bardzo uwazac! na szykan? 
CASIO. 

16. Adelaide, Australla - dlugostf 3,78 km. Ostatnf tor. 
Bylby dosyt prosty, gdyby nie ostre zakr^ty pod k^tem 90 i 
w/^cej stopni. Dluga prosta BRABHAM pozwala na wyprzedza- 
nie. 
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kohcu wrzucam dwöjk^. Ten za 
mn^ wychodzi do wyprzedzania 
po lewej. Szybko zaje2d2am mu 
droge, zegnajcie zasady fair 
play. Znöw gaz do oporu. Prze- 
ciwnik zostaje w tyle. Przefatuje 
przez zakr^t wschodni (OSTKU- 
RVE) i proste}. 

Oto nastepna szykana. Prze- 
je2d2am jg na czwörce. z trudem 
opanowuj^c samochöd na ostat- 
ritm fuku szykany. Teraz jestem 
na ostatniej prostej toru. Przede 
mraj za kr^t AGIP (w prawo), 
pokonuje go na czwörce z pr^d- 
koScig okoJo 200 km/h, Krötka 
prosta, pigtka i zaraz hamowa- 
nie öo 1 00-1 1 km/h. Z t^ pr^d- 
koicig pokonuj? zakr^t SACHSA. 
Teraz lekki zakr^t w lewo i w 
prawo. Doganiam znöw trzecie- 
go, widz^ drugiego. Z boku 
zostaje zjazd do boksu i oto 
gföwna prosta toru. Z pr?dko~ 
Sci3 280 km/h przecinam Urin 
startu. Jedno z wielu okrg, 
tego wy^cigu mam za < 

Technika J5*dy 



wydtuzyfem znacznie pi^tki* i 
h? szösfk^, na ktörej osig- 
.n prawie 300 km/h - tylko o 
KOto 1 km/h wi^cej niz na 
prgtce! Pierwsze bieg! daj^i duze 
przyspieszenie, Spojlery zwi^k- 
szaj^ przyczepnoSd na zakr^tach, 
ale ograniczajq pr^dkoSd na pro- 
stych. Nie za darmo. Najwa^niej- 
sza jest jednak pr^dkoü na za- 
kr^tach, nawet na torach o nie- 
wielu lukach i dtugich prostych 
(np. Hockenheim w Niemczech). 
Na jedynce staraj sie nie doci- 
skaC gazu „do dechy". Niepo- 
trzebnre palisz gumy - nie mogg 
zfapad odpowiedniej przyczepno- 
ici i w efekeie wolniej przyspie- 
szasz. JeSli uda Ci si? wystarto- 
wat na granicy utraty przyczep- 



*£»»- 




noic't, z lekko tylko popiskuj^cy 



mi oponarru 
przedzisz 
jeSli nie 



pewi 
ha, 

do 
wat 

nl 
trol^ 



nie. 

janie 

3 pro! 

Ra, tW 

it - bo 

\ar. rini 

sam 




Najbardziej 
zespolu McLirre 
wsze kibic 
wlainie 
wi^k 
mam 



l SÄnie 



V'< 



IW 
5W< 



cünlösl 

^^■Oo^go 
sentynWit do P^^ 

rtojA^S^^^ 
na wtrysku" -Alxj. 

olicn^^wiefSey- 




z na starcie wy- 

eciwniköw - 

Position, a 

ruga $orawa to 

|raj Si^M^alniac 

e, 

y 

nie sa wposa 
'grfhamuy^ 
/ strat 

DdenrBzprze 



!^pföbö 
^^zas iad 

Wci 



1 ,a w 






feri\(w st^unku 

stan 

przedni 

jedynk^, dflBjk? i tr 

k? pozostaw^jgc 





f scigu nie pröbuj 
:akr?ty szybciej niz 
lokrotnie pod- 
Wypraco- 
£c i takjest 
y\^zszg, z 





'esz we 

rei 

MB ^^ B4 

zas w^Tigu n^Forze 

idalo^Msi? uj^alcz 

Po-'Lion. Dzr.Ki dobKprlu starto- 

^F bj^^^jeKvszyFl Na pierw- 

^zvch d\ foch okr^Peniach odsko- 

grego, Damona 




Twörcy po/ecaj^j dobierac 
konfiguraej? samochodu na 
poszczegölne tory oddzielnie, 
jednak ja przyzwyczaitem si? do 
„rnojego 1 * samochodu i jedyne, 
co zmieniatem po dluzszej prak- 
tyce, to ustawienie spojleröw. 

I najwazniejsze: jak ognia 
unikaj zderzeh z innymi sarno- 
chodami, gdyz kazde takie spo- 
tkanie mo2e za kohezyd Twöj 
udzial w wy^cigu. Niczym nie 
osJoniete kola i zawieszenie to 
najbardziej nara^one na uszko- 
dzenia e/ementy bolidu. 




sie to fkr^wr Bni 
vypa clH^iem iBpru . 
rakim^^^/et j^^uda 
^L>£Z uszko^üjl (pi|t 
r^scW lub tKZonr 
alnojcij^ie masz^jz szar 
n\esm HWj^Kh 
deröw 
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Izitem a2 do siöd- 
izenia. Poniosto mnie 
*m jeehae^ coraz szybciej, 
Ysnicy wypadni^cia z toru. 
drugiej szykanie przekroczy- 
t^ granic?,.. Zanim znöw 
wjeehafem na tor bylem jede- 
nasty. Szalehcza pogort i juz 
bytem pi^ty na dziewi^tym okr^- 
zeniu, wykr?cifem nawet najlep- 





"«Kruh*^.,, 



tgf'fegtfK* 



i ' v 



K 



REL 




Pit Stop 

W boksie dokonujesz oczywj- 
Scie tak podstawowych operacji, 
jak tankowanie czy zmiana opon. 
Dodatkowo w czasie treningu lub 
wy^cigu kwalifikacyjnego mozna 
zmien/ad konfiguracj^ pojazdu - 
przelozenia poszczegölnych bie 
göw, ustawienie spojleröw, ha- 
mulcöw, przeSwitu pod pojazdem 
itp. Wszystko zostato opisane w 
instrukcji wraz z efektami, jakie 
daj^ te zmiany, Opröcz tego, tyl- 
ko w boksie dowiesz sJ$, jakie 
czasy podczas kwa/rfikacji uzyskati 
przeüwnicy. Dlatego po ki/ku 
okr^zeniach, nawet jeilr masz pa- 
frwo, warto zjechaä I sprawdzi£, 
na czym sie stoi. Wtedy mozna 
podj^t decyzje o dalszej je£dzte 
w celu wyzytowania lepszego 
czasu lub o jej zakohczeniu. 



Podsumowanie 

jest zdecydowanie 
3 tego rodzaju. A/e 
jenia, najtrudniej- 
dziwy fan For- 
go twardziel-ma- 
dz/e z niej zadowo- 
przeci^tnego gracza 
yt trudna. Najbardziej de- 
uje fakt, ze komputerowi 
rerowcy jakby nie zauwazaj^ 
gracza na torze. Bardzo cz^sto 
zdarzaJo si?, ze gdy hamowa- 
tem przed ostrym zakr^tem, 
przeciwnik „wjezdzaJ we mnie" 
i wypychaf z toru. Takie wy- 
pchni^cie powoduje praktycznie 
odpadni^cie z wyScigu, a to jest 
bardzo frustruj^ce, szczegölnie 
ze przedtem kilka godzin sp^- 
dztlo si? na poznawaniu trasy i 
osi^ganiu coraz lepszego czasu, 
walcz^c o mtejsce na starcie. 

Wi^c, podsumowuj^c: dosko- 
naJa grafika, d^wi^k na wyso- 
kim poziomie, prawie idealny 
realizm i kolosalna trudnoSt - 
oto Formu/a ) Grand Prix 2. 

Wiktor Kozlowskt 

Dystrybucja; 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

vi Qkr^zna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



^ 



- 



FORMULA 1 
CRAND PRIX 2 

MicroProse 1996 
Symulacyjrta 
PC CD-ROM 



LJioo% 

m 75% 



Grafika 

Dzwiek 

Grywalnosc jpr 65% 

Pomys» % 75% 



Ogötem 



807t 




Firma Wysylkowa 

\tyirtualny 

$wiat 

Skrytka Pocztowa 25 

00-956 Warszawa 1 

tel./fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 7 

Wysytka to nasza 
specjalnosc 

Kupujac u nas zyskujesz potröjnie: 

■ Nie ptacisz dodatkowo za przesylke, 
gdyz jest ona wliczona w cene programu, 

■ Program otrzymujesz najpözniej w 5 dni 
od ztozenia zamöwienia, 

■ Kupujesz najtaniej! 



Porownaj nasze ceny z konkurencja, 
oto fraginent naszej oferty: 

Command&Conquer - Zestaw 3xCD 1 59, 
AH-64D Longbow 137, 

Grand Prix 2 Formula 1 121, 

Deadline 110, 



Megapak 6 



145,- 



Ridrilr oj Mast« Lu, Druid, AKied General, Ph%hall U). Legend of Kyrandta IM, 
Steel Panthers M.irin Karts, Dealh Gate, Artion Soccer, AfUnser |r, Vi adn Racing 



Quake 



139,- 



juz w sprzedazy: 

SONY PLAYSTATION 

i najnowsze gry na t£ konsol^ 



Zadzwon iub napisz i zamöw nasz^ 
pefn^ oferty. To nie nie kosztuje! 



programy w wersji PC CD-ROM 

cena zawiera podatek VAT 
ptatnosc przy odbiorze przesytki 

Prowadzimy wyt^cznie sprzedaz detaliczn^, wysylkow^. 
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W chwifi, kiedy czytacie te 
slowa, angielska wersja Albionu 
powinna wiainie pojawtf sie na 
rynku. Wersja niemiecka jestjui 
dostepna od pewnego czasu, a 
tak duze opötnienie zostato spo- 
wodowane problemami z prze- 
tiumaczeniem zajmufäcych spo- 
ro miejsca dialogöw. Niestety, 
poSpiech odbil sie na jakoSd tlu- 
maczenia - sprawia wrazenie 
bardzo „szkolnego". SpecjaftfcJ 
twierdzej, \t z pewnoiciq nie jest 
to potoczna angiefszczyzna. 

Hlstoria 

Manny rok 2227, Statek kos- 

miczny Toronto dotarf wlainie 
do odlegtego systemu gwiezd- 
nego w poszukiwaniu cennych 
surowcöw. Pi(ot Tom Driscoll i 
naukowiec Rainer zostajg wysla- 
ni na mafym statku patrolowym, 
aby przyjrzeli sie z bliska plane- 
cie. Nieoczekiwana awaria zmu- 
si ich do l^dowania na obcym 
globie. Zastan^ tarn niezwykle 
rozwiniet^ cywilizacje rasy, no- 
sz^cej nazwe Iskai. 

Swlat 

Albion to kraina rodem z fan- 
tasy. Technika znajduje sie tu 
w powijakach, ale za to nfe- 
podzielnie kröluje magia, ktörej 
adepci (druidzi i czarodzieje) s^ 
osobami powszechnie szanowa- 
nymi i stanowi^ kopalnie wie- 
dzy o Swiecie. Rasa zamieszku- 
jqca Albion, czyli Iskai, to hu- 
manoidalne istoty, ktöre od lu- 
dzi odrö^nia dfugi [u^ywany 
röwniei w czasie walki] ogon. 
Iskai maj3 bardzo ciekawie zbu- 
dowany System spofeczny i 
polityczny, z ktörego tajemnica- 
mi gracz bedzie mögl sie zapo- 
znat w czasie rozmöw z przed- 



ALBION 



Artctelami tego gatunku. 
öcz Iskai planet? zamieszkuj^ 
■ öwnie2 ludzie, ktörych kultura 
materialna i duchowa przypo- 
mina do zfudzenia ziemsk^ kul- 
ture Celtöw. 

Co nowego? 

Dlaczego Albion jest tytuJem 
wprowadzaj^cym now^ jakott 
do komputerowych gier role- 
-playlng? Przede wszysrkim ze 
wzgledu na niezwykte rozwiei- 
zania graficzne. Otö2 w czasie 
gry mamy do czynienia z at 
trzema sposobami widzenia 
Swiata przez grupe bohateröw. 



NIEMIECKA FIRMA BLUE BYTE ZNA- 
NA /EST PRZEDE WSZYSTKIM ZE STRA- 
TEN! I. TYM RAZEM JEDNAK WYDAIA 
6RI; ROLE-PLAYING. BARDZO NIETY- 
POWA " TRZEBA DODAC. 





We wnetrzach domöw jest to 
widok z lotu ptaka, w podzie- 
mlach i rniastach poruszamy sie 
w scenerii 3D, ogltjdaj^c Swiat 
oczami bohatera (jak w Doo- 
mie), natomiast dfuzsze podröze 
(np. miedzy miastami) odbywa- 
my widz^c dru2yne znowu z 
lotu ptaka, lecz tym razem fl- 
gurki przedstawiaj^ce bohate- 
röw 53 znacznie mniejsze. To z 
pewnoici^ rozwi^zanie nowa- 
torskie f, co wa2ne, zdalo w 
pefni egzamtn, Poza grafik^ 
trudno juz w Alblonie doszuka^ 
sie elementöw superoryginal- 
nych. Owszem, istnieje intere- 
suj^cy scenariusz oraz bardzo 
rozbudowane dialogi, ale z tym 
spotykaliimy si^ ju2 w serii Dark 
Sun czy Ultima. Röwniez kon- 
frontacja Swiata techniki ze 
Swiatem fantasy nie jest niczym 
nowym # zwlaszcza dfa osöb in- 
teresuj^cych si? literatur^ S-F, 



Druzyna 

Jak w kazdym przyzwoitym 
RPG röwnie2 w Albionie steruje- 
my druzyn^ bohateröw. Na 
pocz^tku grupa skia da sie tylko 
z cztonköw kosmicznej wypra- 
wy: pilota Toma i naukowca 
Rainera. Potem dof^cz^ do nich 
inne i^öne przygöd osoby, ia- 
röwno ludzie, jak i Iskai Albion 
nie jest jednak gr^, w ktörej 
latwo znaleK towarzysza uci^2- 
liwej wyprawy. Wy^mienici wo- 
jownicy i sfawni magowie nie 
czekajcj na kazdym rogu, dopra- 
szaj^c sie pokornie, aby ich za- 
brat na wycieczke IjBk w cyklu 
Ishar gdzie kazda karczma wy- 
peiniona by*a po brzegi goto- 
wymi na wszystko najemnikami). 
Tutaj nowy bohater jest malo 
doiwiadczony, czasem wr^cz 
slaby i nalezy go chronic aby 



nie zostaJ szybko \^yeliminowa- 
ny z gry - a nie Wczyt na spe- 
cjalng pomoc (przynajmniej za- 
nim nie zdob^dzie odpowiednio 
wysokiego poziomu do^wiadcze- 
niaj. 

Kiedy grupa przemierza mia- 
sta czy podziemia, zawsze jed- 
na osoba jest liderem (portret 
postaci lekko wysuniety do 
göry). Czasem ma to pewne 
znaczenie dta rozgrywki. Na 
przykfad, ka^dy Iskai widzi w 
ciemnoiciach lepiej od czfowie- 
ka. Je^eli liderem jest postad o 
wysokim wspöfczynniku szcz^- 
£cia, tatwiej tei omincjd niektöre 
putapki Bohaterowie s^j do 
druzyny przyporz^dkowani na 
staie. Trudno sobie zreszLg wy- 
obrazid, ie mogllbySmy powie- 
dzteC Tomowi czy Rainerowi, 
aby sobie poszli do diabfa. To 
w kohcu ich misja i maj^ w niej 
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znaletc rozwi^zanie swoich pro 
blemöw. Tak wi?c dowolne 
2onglowanie skfadem grupy 
k w cyklach Ishar czy Eye of 
the Beholder) tutaj jest niemot- 
Jiwe, I z punktu widzenia logiki 
gry rozwi^zanie ro jest jedynie 
sfuszne". £ 





Bohaterowie 









/d3 z postaci nalez^cych 
do druzyny charakteryzuje sze- 
reg wspöfczynniköw, ktöre mo- 
zerny podzieltf na dwa rodza- 
je. Pierwszy - to cechy fizyczne 
i osobowosciowe (sita, szyb- 
koSc, odpornoSC na magie it| 
drugi - umiejetnoici walk» 
wr^cz i na odlegloSc (np. )' 
oraz otwieranie zamköw i rzad- 
urrilejqtnoit zadania tzw. 
ciosu krytycznego (zwykle o 
ogromnej sile), Cechy roz 
sie w miare zdobywania kolej- 
nych poziomöw doiwiadczer 
ale mogg by£ modyfikowane 
dzi?ki uzywamu okreSlonych 
przedmiotöw Na przyklad po- 




stac walczcjca rnieczem o 
diwf^cznej nazwie Danu's Light 
zyskuje dodatkow^ szybkoitf i 
odpornoSC na magie, a kto za- 
iozy Amulet of Power staje sie 
niezwykle sifny. W urniejetno- 
Sciach walki mozerny sie nato- 
miast szkolit u treneröw, ale 
znalezienie tych ostatnich nie 
jest wcale spraw^t proste] (np. 
na wyspie Gratogel, gdzre to- 
czynrry pierwsze naprawde po- 
wazne walki, nie ma ani jedne- 
go). Oczywi^cie, opröcz tych 
cech charakterystycznych kazda 
posta£ ma tez pewn^ profesje, 
ktöra determinuje mozfiwoSd 
korzystania z okreiionego ro- 
dzaju broni oraz decyduje o roz- 
woju umiejetnosci walki 

Przedmioty 

Autorzy gry z pewnoici^ nie 
za wiedli. Stworzylf bardzo prze- 
konywajgcy arsenal wszelkiego 
rodzaju or^2a i artefaktöw. Jak 
to zwykle bywa w grach role- 
-pfaying, nie kazda posta£ moze 
uzywac kazdego przedmiotu. W 
Albionte jest to naturalne, po- 
niewaz manny do czynienia z 
dwiema rasami, wi?c niby dla- 
czego zbroja czfowieka mialaby 
pasowat na Iskaia (czy odwrot- 
nie)? Gorzej, ze jak zwykle pew- 
ne przedmioty mog^j byC uzy- 
wane tylko przez wojowniköw. 
Zawsze zastanawialo mnie, dfa- 
czego czarodziej nie moze ru- 

c na wroga z oburecznym 
toporem w dtoniach. Chocby 
nawet tym toporem miaf zaje- 
Chat samego siebie czy kumpla 
stojqcego obok. Rzecz w tym, 
aby stosowat odpowiednie 
modyfikatory, a nie z göry za- 
kladaC \z komus czegoS nie wol- 
no. 



Opröcz bogatego wyboru 
wszelkiego smiercionosnego 
sprzetu (czesto jeszcze o wfasci- 
woSciach magicznych) w grze 
znajdziemy röwniez pomoene 
artefakty, jak medafiony, naszyj- 
niki i pierteienie czy mask^, dzi^- 
ki ktörej mozerny wyczut obe- 
cnoiC wroga w poblizu. 

Walka 

Albion nafezy do gier, w 
ktörych waika jest co prawda 
nieodzownym skiadnikiern zaba- 
wy, ale cz^stot/iwo^ wyst^po- 
wania potworöw nie jest tak 
wielka jak choCby w opisywa- 
nym przeze mnie Programme 
Yendorian Tales (Gambler 8/96). 
Pewnych star£ mozerny nawet 
unikngt uciekajqc przed potwo- 
rami (choc! co raezej nie ma sen- 
su, bo trzeba przeciez zapraco- 
watf na nast^pne poziomy do- 
Swiadczenia). 

Sama walka jest najslabszym 
elementem gry. Co prawda, 
rozwi^zano }$ zgodnie z kano- 
nem RPG (podziat na tury], ale 




na sprz^tu mi^dzy czfonkami 
druzyny. To z pewno^ü^j rozwi^- 
zanie bardzo nielogiczne - juz 
chocby w takim Blade of Desti- 
ny autorzy staralJ si^ wiernie 
oödaC reaiia pola walki [za to 
popelnili mnöstwo innych bl?- 
döw). 

Im wieksze doSwiadczenie ma 
bohater, tym skuteczniej b^dzie 
walczyt. Wojownik zyskuje doit 
szybko zdolnoit dwöch ataköw 
na tur? [na 10. poziomie), a 
potem trzech i czterech (pilot 




bardzo zaw?zono mozliwoit 
stosowania odpowiednich taktyk 
czy strategfi. W czasie bitwy 
pojawia si? po prostu nieduza 
plansza t na ktörej rozmieszezo- 
no sylwetki wrogöw oraz boha- 
teröw. W czasie swojej tury kaz- 
da postat ma do wyboru: poru- 
szyt sie, zaatakowat uzyc! ma- 
gii, skorzystad z magieznego 
przedmiotu, uciekac! lub nie nie 
robit. Poniewaü nasi bohatero- 
wie mogg przesuwad sie tylko o 
jedno pole (ruchem szachowe- 
go kröla), wi?c juz w ten spo- 
söb taktyka zostala zredukowa- 
na do minimum. Znaez^eym 
Uta twieniem jest na tomiast moz- 
liwoiC korzystania niejako „poza 
czasem bitwy" ze wszelkich le- 
cz^cych mikstur czy tez wymia- 



Driscoll umiejetno^ atakowania 
dwa razy na ture zyskuje dopie- 
ro na 20. poziomie), W miar? 
szkolenia ro^nie röwnie2 celno^ 
zadawanych ctosöw. Natomiast 
czarodzieje otrzymuj^ mozIiwosC 
korzystania z coraz bogatszego 
repertuaru czaröw oraz sq w 
stanie zapamietat coraz wieksz^ 
ich liezbe. Wa^ne jest, \1 taden 
z naszych bohateröw nie ginie 
w walce (moze tylko stracic! przy- 
tornnoit i po bitwie byC uzdro- 
wio ny za pomoc^ czaru lub le- 
karstwa). Gra sie kortezy, kiedy 
wszyscy strac^ przytomno^- 

Bestiarium 

Krötko möwi^c, bardzo ubo- 
g)e. Nie ma nawet poröwnania 
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z wySmienitymf pod tyrn wzg In- 
dern graml, jak Might&Magic czy 
Lands of Lore. Walka z tymi sa- 
mymi potworami - od dawna juz 
wremy, czego si£ po nich spo- 
dziewad: - jest naprawd^ malo 
interesujgca. Kazdy wielbldel RPG 
wie, jak ekscytuj^ce jest spotka- 
nie nowego, nie widzianego do 
tej pory monstrum r zastanawia- 
nie si$ r co ono potrafi. Tutaj tych 
niespodzianek manny zdecydo- 
wanie za malo. 

Przeciwnicy natomlast nie s^ 
zbyt tatwi do pokonania Pol bie- 




dyjeszcze na pterwszej i drugiej 
wyspie (choc jeiell ktoi w podzie- 
miach druldöw pokonat bestie, 
zw^ce sie Anrmal 3, to gratuluj«? 
i prosz£ o lekcj?), a/e juz na 
wyspie trzeciej atakuj^ hordy nte- 
zle przygotowanych do walkt 
wrogöw. Nasi przeciwnicy m 
öoiC bogaty arsenal moziiwoSci. 
Potrafig nie tylko zraniC aie röw- 
niez zatrut wywolaC chorob? 
czy spowodowad szalehstwo. 
Niektörzy b^d^ tez stosowac cza- 
ry - szczegöfnie wredny jest czar 
wywoluj^cy panik^ i powodujg- 
cy, ze nasz najlepszy wojownik z 
gfosnyrn placzem uc/eka, gdzie 
pieprz rosnie. 




Bt^dy 

Albion jest gr<£) ciekawg i 
.owatorsk^ Dlatego az przykro 
patrzeC, jak wiele bl^döw po- 
pefnili autorzy. / to bl^döw, 
ktörych datoby si^ unlknqC, gdy- 
by tylko uczcrwie przeanalizowac 
co zlego, a co dobrego byio 
dotychczas w grach role-play- 
ing. Niekiedy wydaje si?, iz au- 
torzy Albionu pröbowali wywa- 
zac otwarte drzwi. A tymczasem 
pewne problemy zostafy skutecz- 
nie rozwi^zane Jui na pocz^tku 
lat 90. 






™ 3J> * **£* 




Ale przejdinny do konkre- 
töw. Zdetydowanie nie zaöo- 
wala sposöb poruszania sie 
grupy (przy widoku z lotu pta- 
ka). Gracz nie mo2e wyznaczyC 
druzynie marszruty klikaj^c w 
punkt, gdzie bohaterowre maj^ 
dojsc, }ecz cafy czas musi trzy- 
mad wcKniety przycisk myszy i 
wodz^c niaj przesuwat posta- 
cie. Jest to denerwuj^ce 




zwtaszcza w przypadku, kiedy 
trzeba pokonat Spore odfeglo- 
sci lub omijad zagradzaj^ce 
droge przedmioty. Nie naj- 
szcz^sliwfej opracowano opcje 
dialogowe. Tarn po prostu da- 
foby si? unrkn^d jednego kllk- 
ni^cia mysz^ (po ka^dej wypo- 
wiedzi NPC wracamy bowiem 
do glöwnego okna dialogowe- 
go). Sporym uJatwieniem dla 
gracza, a jednoczeinie dodat- 
kow^ atrakcj^ byfoby cos w ro- 
dzaju notatnika, gdzie znalazty- 
by si^ informacje, ktöre uzyska- 
lisnny rozmawiaj^c z mieszkart- 
cami Albionu. 



n 
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1 . Altwon to gra z mnöstwem dialogöw - przygotowanych po 
to, aby z nich korzystac^ Dlatego tez trzeba rozmawlac z 
napotkanymi postaciami, choc wi^kszoiC kwestii si? powtarza. 
Dialogr siuist n\e tylko do „popchnieda akcji", ale przede 
wszystkim pozwalaj^ poznatf specyfik? ^wiata Albionu, jego 
obyczaje i histori^. 

2. Grupa pow/nna byt dobrze wyekwipowana. Poniewaz 
istrwejg röznice w cenach kupna i sprzedazy przedm/otöw, 
warto zaopatrzytf si^ w najlepszy (dost?pn^ w danej krainie) 
brort, aby potem nie traci£ na wymianie. 

3. Katöy sklep ma maga^yny o ograniczonej pojemnoSci i 
moie sf? okazat, iz handlarzowi nie starcza ju^ mrejsca, aby 
przyj$£ nowy towar. Dlatego czasem nie warto sprzedawat 
bardzo tanich przedmiotöw (np jednego noza), ktöre zajmuj.i 
cate pole magazynu. 

4. Przed walk^ bardzo wazne jest ustaw/enie grupy. Zasada 
taka dobrze uzbrojeni (a przede wszystkim opancerzeni) 
czlonkowie grupy z przodu slabeusze (druid, czarodziejka) za 
ich p/ecami 

5. Trzeba pami^tad, 2e po opuszc2eniu danej krainy niepr^dko 
do niej wröcimy (mozliwo^ nieskr?powanej podrözy zyskujemy 
dopiero pod koniec gry|. Dlatego warto skorzystai ze wszyst- 
kich ofiarowywanych mo^IrwoSci (nauka nowych czaröw, 
trening, kupno przedmiotöw itp) 

6. Znalez/enie pewnych artefaktöw (lub ich kupienie) znakomi- 
cie ulatwia zabaw?. Trudno sobie wyobrazit! gr? bei kompasu 
czy (pözniej) Amu/etu Sily 

1 W grze dost^pna jest moiliwoSt szkolenia si? w specjalnoici 
OiticaJ Hit. Kosztuje to bardzo duzo, ale osoba umiej^ca cz^sto 
zadawad crosy krytyczne jest po prostu nieocenion 




Wielu graczy uwaza, iz tech- 
nika 3D nie sluzy grom role-play- 
ing i to, co dobre dla Dooma 
czy Quake a, niekoniecznre zda- 
je egzamin tutaj. W najbtizszym 
czasre mozemy jednak spodzie- 
wa£ si? zdecydowanego posta- 
wienia na 3D (czy si? to komu 
podoba, czy nie). W Albionie 
widac^ wyra^nie jak bardzo kon- 
trowersyjna to sprawa. Pol bie- 
dy, kiedy poruszamy si^ po mie- 
5cie (wfdoczki naprawd^ sliczne. 



a przy tym nie szkodz^ grywal- 
no^ci), nieco gorzej zaczyna byd, 
gdy wchodzimy do podzierni 
(tragrcznie niewyra^ny obraz w 
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Gra, ktöra potrafi 

wzbudzic prawdz- 
wy entuzjazrn. 
nawet u 
najbardziej 
zröwnowazonych 
graczy ! 



görskrej jaskini na pöfnoc od 
Beioveno) . Niestety, fajerwerki 
techniczne, ktöre utrudniaj^ 
nam zabaw$ t s^ zle. 

Pisafem juz, 2e w grze bar- 
dzo rozbudowano dialogi. Nie- 
stety, s^ ogromnie schematycz- 
ne i malo zröznicowane. Nteza- 
leznie od tego, kto möwr, wy- 
powiada tak^ sam^j kwesti? A 




przecrez jeden powinien möwiC: 
„Wicie, rozumicie, Panocku", a 
kto inny z kolei: Jak Szanowni 
Paristwo zapewne sie domyila- 
j3", Podejrzewam jednak, le 
przy takim rozwi^zaniu czekali- 
bySmy na Albion jeszcze dJuzej. 
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ALBION 

Btue Byte 1996 
Role-playing 
PC CD-ROM 



Grafika LJ 95% 

Dzwi^k ^ 75% 

Grywalnosc I v 80% 

% 90% 





O kfopotach technicznych 
zwlqzanych z AJbionem nie b?d§ 
prsal, gdyz korzystafem z wersji 
niekomercyjnej (preview copyj, 
przeslanej dziennikarzom i wyo- 
örazam sobie, \1 te problemy 
(potworne, nawiasem möwi^c) 
zostanq rozwi^zane 

Konstruktywne 
wnioski 

AJbion jest programem cieka- 
wym i oryginalnym. Sficzna, pie- 
czotowicie przygotowa na grafi- 
ka znakomide wspötgra z inte- 
resuj^cym scenariuszem. Wgrze 
nie unikni^to powaznych W?- 
döw (zwlaszcza walka!), a/e 
chciafbym traktowac! Albion jako 
pierwsz^ czqit wi^kszego cyklu 
Licze na to, ü Blue Byte zapro- 
ponuje jak/s ci^g dalszy t popra- 
wi nledoclggn^cia, o ktörych pi- 
salem. A szansa na drug^ cz^it 
jest gdy2 gra na niemfeckim 
rynku (co miato byt pröb^j ge- 
neraln^ przed iwiatow^ Premie- 
rs) sprzedawaia si£ calklem nie- 
sle. 

Wniosek Ostateczny 

Jacek Piekara's Golden Award 
za ambicj^ i wysoko postawro- 
mi poprzeczk?. 

Jacek Plekara 

PS Peine rozw^zan/e gry 
pubiikujemy w Tete na str. 
44. 

Dystrybucja: CD Projekt 
00-626 Warszawa 
u/ Marsza*kowska 7/3 
tel./fäx [0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 6 1 2-39-06 
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Rozdzial I 

Wieczny Konflikt, czyli 
jak si$ to wszystko zacz^to 

Mozna wfaiciwie powiedzieC 
ze to sie wcale nie zaczyna\o Jak 
siega ludzka parniec, konflikt pfci 
jstnial od zawsze Silnrejszy, slab- 
szy - nfewaine. By(. Objawiaf sie 
w rnatych potyczkach miedzy 
mateonkami; w autobusie czy 
metrze, gdy dochodzilo do spo- 
ru o miejsce.,. Konflikt istnial. 
Takie nawarstwianie sie musiafo 
w kortcu doprowadzit do trage- 
dir. W roku 2165 coraz wiecej 
wa^nych stanowisk byfo obsa- 
dzonych przez kobiety. Wtedy tez 
wybrano pierwsz^ papiezyce. 
Janin? Pauiine I. Rozlam miedzy 
plciami poglebiat sie. W roku 
221 I, w czasie koedukacyjnego 
zehrania Senatu nreznany zama- 
chowrec zaatakowat ioze, w 
ktörej znajdowafi sie Patria rcha i 
Matrona. Zadne 2 nich nie zosta- 



to zramone, ale niewiadomy cel 

ataku doprowadzif do wzajem- 

nych oskar^eh. Kobiety byly prze- 

koyane, ze gdyby ktöraS z nich 

»tap* za machowcem, atak na 

^wno by sie udaf; mezczyini 

rctwierdzili, ze partanina byfa ty- 

powo kobieca. Kryzys poglebiat 

si? ' w cr^gu roku zamienif w 

otwart^ wojne. Tak rozpocz^l sie 

najdziwniejszy konflikt militarny w 

dziejach fudzkoSci - Wojna Plci. 

Rozdzial II 

Do czego to wszystko 
podobne, czyll do czego to 
wszystko podobne 

Krötko möwi^c - do Syndica- 
te. Gry, ktörej nazwe w nie- 
ktörych domach wymawia sie z 
nabozn^ czciq. Pod pewnymi 
| wzgledami GW jest od Syndyka- 
tu duzo bardzrej rozbudowana, 
pod innymi - zubozona, Jednak 
nie da sie o niej powiedziet, ±e 
jest kopte) czegokoiwiek. To pro- 
dukt catkowicie autonomiczny, 
ktöry jedynie w sposobie przed- 
stawiania wafki jest nieco podob- 
ny do programu Bullfroga. 

Tak wiec sterujemy grupk^ 
wojowniköw jednej z ptci (dla 
tych, co nie zrozumielr - kobie- 
tami lub mezczyznami), ktöra ma 
przed sob^ szereg bardzo skon> 
plikowanych (kobiety) i bardzo 
krwawych (mezczy^ni) lub skom- 
plikowanych i krwawych (K i M) 
misji. Na kazd^ mo2na zabrat 
! do czterech ludzi, jednym z nich 
I musi by£ Squad Leader (SQ). Je- 



zeli ostatni SQ zginie, przegraii- 
iäe. 

W odröznieniu od Syndykatu, 
misje tocz^ sie pod ziemi^ w 
rniastach podobnych do tych ze 
sfynnej „Seksmisji" Juliusza Ma- 
chulskiego. 

Rozdzial III 

Czyli, czego oni od nas 
chcq 

Chccj bardzo wiele. Czasem 
rnamy kogoS porwad, czasem 
wysadzic skfady amunicji, a cza- 
sem celem misji jest zmniejszenie 
populacji o 50%. Na pewno nie 
mozna narzekatf na jednostajnoSd 
i nude. Przynajmniej nie ma tego, 
co mnie najbardziej nudzito w 



memu wynalezc, Nowe modele 
przyjd^j z czasem, Lepiej by byfo, 
gdyby dato sie je samodzrelnie 
produkowat aie niestety - nie 
przewidziano takiej mozliwo^ci. 
Bardzo ciekawie rozwi^zano 
rö^nice w uzbrojeniu kobiet i 
mezczyzn. Ta sama broh u K nosi 
nazwe Liberator, auM- Opre- 
sor, Röznice pojawiaj<3 sie tez w 

! szybkosci otrzymywania nowych 
modeli sprzetu. U kobiet pojawia- 
j^ sie pö^niej nrz u mezczyzn. 

; Wynika to oczywiicie z faktu, Ze 
K maj3 mniejsze zdolnoici tech- 
niczne nit M. Do dyspozycji 

i rnamy lasery rozmaitego rodza- 
ju, karabiny plazmowe, granat- 

; niki, a nawet czotg. Ten ostatni 
trzeba sobie wczesniej ukrasc 
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Syndykacie. Tarn okofo 75% misji 
ograniczalo sie do wyrzniecia 
wszystkich wrogich agentöw. Tu- 
taj czasem trzeba naprawde nie 
2le pokombinowat, zanim uda sie 
zakohczyt wyprawe sukcesem. 
Nie sugerujcie sie jednak tym, co 
möwi^ na briefrngu. Najwa^niej- 
sze s^ cele oznaczone jako JPfh 
mary Targets". „Secondary..." mo- 
zecie wykonaC jeili sie Warn nu- 
dzi lub Jeäl chcecie podnie^ 
umiejetno^ci zolnierzy. 

Rozdzlat IV 

O ewolucji watka do cia- 
sta # czyli czym sl^ bijemy 

Arsenal jest öoiC poka^ny. Nie 
ma moze takiego wyboru jak w 
Syndykacie, ale i tak jest niezle, 
Szkoda, ze broni nie mozna sa- 



Czasem czolgi maj^ juz lokato- 
röw, ktörzy broni^ sie wszystkimi 
czterema lapami przed naszymi 
niecnymi zakusami na ich wehi- 
kul. To bywa nieprzyjemne. 

Rozdzial V 

najdiuzszy 

O röznicach mi^dzy pkia- 
mi, czyli czym sl^ rözni Alex 
od m^zczyzny 

Ta gra zostala tak napisana, 
aby w jak najdobitniejszy sposöb 
pokazaC, ie K i M nie maj3 ze 
sob^ prawre nie wspölnego. Tak 
wiec kobiety zostafy przedstawio- 
ne jako kompletne kretynki, bez 
krzty umiejetnoiei technicznych 
(typowy okaz osobnika umiej^ce- 
go zepsut nawet metaiow^ ku- 
leczkeJ. Mezczy^ni natomiast to 
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„bezmözgie, alkoholiczne" osfy, j 
dla ktörych najwi'eksz^ nagrod^ 1 
za dobrze wykonan^ misje jest do j 
datkowe piwo. Kobiety „bablaj^" i 
ci^gle bez ladu i skladu, a m^z- 
czy2ni Ie2^ pijanl Kobiety, wyru- 
szajgc na misje, usrlnie pröbuj^ 
zabid si? w drodze, naciskaj^c 
wszystkie mozlrwe guziki na kon- 



to odpowiednio: blue marine (czy- 
li tzw. niebieski marynarski), inie2- 
nobialy (krölewny, Cholera jasna) 
j pomarariczowy. Te ostatnie wy- 
gl^dajg, jakby je ktoi podtejczyf 
do gnrazdka elektrycznego, aie 
dzi?ki temu iatwiej je zauwazyt, 
Kröj ubranek tez jest röiny i 
bardziej podobal mi sie ten ko- 
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so/f sterowniczej transportera, a 
m?2czyini lez^ pjjani. I tak dalej. 
Przyktady mo2na mnozyC w nie 
skortczonoid fa m$2czyini lez^ 
pyanr - Alxj. 

RöZntce widatf nawet w wy- 
stroju wewn^trznym podziem- 
nych miast. Kobiece sq czyste, 
schludne, zadbane i rosn^ w nich 
kwiatki. M^skie natomiast s^ 
brudne, zawalone tonami Smie- 
ci, peine baröw i roSnie w nich 
pleiri na Scianach. W kobiecych 
sektorach mo2na urz^dzit rzet w 
parku zapefnionym panienkami 
plotkujcjcymi o gfupotach; w 
m^skich tez mozna urz^dzic! rzei, 
ale gföwnie mi^dzy dwoma 
wykopami na ulicy. Bary s^ 
wszechobecne, podobnie jak 
automaty do piwa. 

Rözni^ sr^ takze i samt wojacy 
|i wojaczkr) . SQ m^ski ma wdzian- 
ko koloru ciemnoszarego a zwy- 
kli zolnierze czerwonego; rookies 
s^ jasnoszarzy. Dia kobiet kolory 
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zamontowanego na fewej r^ce, 
Przy okazjr wspomn^ o jeszcze 
jednej sprawfe dotycz^cej uzbro- 
jenia, ktöra umkn^la mi wcze- 
Snlej. W GW genialnie rozwi^za- 
no problem duzej ilo^ci broni, 
niesionej przez jednego cztowie- 
ka, Gtöz wyzej wymienione pi- 
stolety (dla K i M) s^ wielofunk- 
cyjne. Znaczy to, ze kazda broh 
dost^pna przed misjg jest po 
prostu modutem doczepianym 
do podstawowego szkieletu, 
za wieraj^cego zawsze ka rabin 
maszynowy. Dzi^ki temu nie ma 
tak nonsensownych sytuacji jak 
w Syndykacie, gdzie jeden agent 
niösf na sobie arsenal, wystarcza- 
j^cy w zupetnoici dla malego 
partstwa. W przypadku o£miu 
UZI to jeszcze mozna byto przy- 
mknqt oko, ale jak niösl osiem 
minigunöw, robilo si? to mocno 
podejrzane. Swoj^ drogg cieka- 
we, jak to zostanie rozwi^zane 
w Corporate Wars? 

Rozdzial kolejny 

Sztuczna Inteligencja, 
czyli czemu an leci tarn, 
gdzie leci 

Sztuczna inteligencja by(a za- 
wsze wykorzystywana jako Slogan 
reklamowy dla potowy bijatyk r 
strzelanrn. Rozwodzono si^, jacy 
to przeciwnicy s^ inteligentnf, jak 
nas osaczajcj i jak ucz^ $i% naszych 
taktyk. W 90% przypadköw bylo 
to radosne bredzenie specöw od 
marketingu. Na pudelku GW nie 
ma stowa o Sl, a tymczasem oka- 
zuje sie, $6 w GW algorytmy 
„sztucznego myilenla" s^ napraw- 
d? pierwsza klasa. Przede wszyst- 
kim (inaczej ritz w Syndykacie) nie 
macle catkowitej kontroli nad 
cztonkami zespolu To znaczy 
mozecie sobie w kazdym momerv* 
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bfecy. W kohcu to ONE s^ raso- 
wymi szwaczkamf. 

M^zczy^ni nosz^ jak zwykle 
swoje duze pistolety w r^kach F 
podczas gdy kobiety maj^ guna 



de wybrac jednego z ludzi i nim 
kierowad, aie \nri\ b^dq biegac wg 
wlasnego uznanla. Jedynym spo- 
sobem sprawowania kontroli nad 
oddzialem jest zestaw czterech 



rozkazöw. Macie je wszystkie roz- 
pisane w instrukcji. 

Kazdego z üotnierzy opisuje 
szereg wskazniköw. Opröcz 
standardowych, jak celnosd i 
czas reakcji, mamy takze inteli- 
gencja r agresywnoic. Gdy 
we^miemy na misj? trzech kom- 
panöw z wysokim poziomem 
agresji i wydarny körnend? „Fire 
at Will", nie liczcie, ze latwo uda 
Warn siq ich opanowa^. Chtop- 
cy (lub dziewczynki) rozbiegaj^ 
sie we wszystkie strony, strzela- 
j^c do wszystkiego, co sr? ru- 
sza; Radze wypröbowact w po- 
mieszczeniu petnym cywilöw, 

Bardziej inteligentni cztonko- 
wie zespofu potrafl^ wybrat naj- 
lepszy cel zamiast strzelac do 
czego popadnie. Musicie wi^c 
bardzo uwa2ad przy wydawaniu 
rozkazöw, gdyz. cz?sto moze si^ 
to skoftczyt ogöln^) rzezi^j, za- 
miast np. cichym przemknieciem 
obok strazniköw, 

Rozdzial kolejny 
kolejny 

Wady, czyll co mi si^ nie 

podobalo 

Nie da si? ukryC te nasz nowy 
naczelny mrat racj£ pisz^c o nie- 
rewelacyjnej grafice programu. 
Najgorzej prezentuje si? intro. Jest 
co prawda niesamowicie zabaw- 
ne t ale uwazam, ze w czasach, 
gdy robi sie takie gry jak Wing 
Commander IV, mozna si? poku- 
sit o coi wi^cej n\t pokazywanre 
na przemian dwöch zdj^ P nie 
najlepszej zreszt^ jako^cr. 

Wszystkie FMV (Füll Motion 
Video, jakby ktoS nie wiedzial) s^ 
w low-res i wykonane sq dosyc 
paskudnre; nie ma tez ich az tak 
duzo, zeby zrekompensowad 
braki jakoSciowe. Grafika w mi- 
sjach jest w SVGA ale robi wra- 
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zenie strasznie sztucznej. Nie 
znaczy to, Ze si? nie moze podo- 
ba£, atejest zdecydowanie mniej 
realistyczna niz w Syndykacie. 
Mam wrazenie, ze jest to spo- 
wodowane ztym doborem kolo- 
röw - troch? za jaskrawe. Dzwi^k 
w FMV tez mögfby byd iepszy. 
Wiem, ze Sound ßlaster 2.0 to 
nie szczyt techniki XX wreku, ale 
jakoit sampli jest ewidentnie sfa- 
ba. Ogölnie: pod wzgl^dem 
technicznym nie jest to produkr 
na miare naszych czasöw, 

Rozdziat 
jeszcze jeden 

Zalety, czyli co mi si^ 

podobalo 

A podobafo mi sie wlele rze- 
czy. Bardzo fadna animacja sprr- 
te'öw, czyli postaci biegaj^cych 
na ekranre. Nie si^ nie rwie, 
wszyscy poruszaj^ sie bardzo 
plynnie {o niebo lepiej niz w 
Syndykacie). 

Klimat w grze jest naprawd^ 
chtodny (cool), Wiem, ze nieza- 
le^nie od tego, czy w grze wy- 
st^puje mozlwoiC sterowania 
kobietami, czy nie - i tak okofo 
90% graezy rzuci si? na ni£j tylko 
po to, zeby postrzelad do DAM. 
Tym bardziej ze jest to napraw- 
d? wysokomrodne, Wpadni^cie 
do kwater mieszkalnych z trze- 
ma kumplami i przerobienie plu- 
szowego misia wraz z wlaicicrel- 
k^ na stert? dymi^cych komörek 
jest zabawne. 



Teraz krötka dygresja. Ostat- 
nia Garnbier zostaf oskarzony o 
Hpagowanie brutafnoto („Poli- 
? ka" nr 32), a to za spraw^j nie- 
jakiego Frogga r jego (bardzo 
trafnego zreszttj) opisu do Phan- 
tasmagorii. Drogie Matki Polki. To 
nie my jestesmy brutalni, to twör- 
cy. My jestesmy tylko rnalymi, 
zboezonymi, psychicznymi ona- 
nistamL ktörzy lubi^, gdy po 
ekranie walaj^j sj$ odei^te gtowy 
i r^ce. To nie nasza wina, te 
jestesmy nienormalni - to geny. 



A do Z kobiecych celöw 
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czyll porady m^skiej, szowlnlstycznej swini 

- Czytajcie bnefingi. Nie doit, te to kupa Smiechu - tylko 
wtedy mozecie si? zapoznat z map^ rerenu. na ktörym 
b^dzieefe przeprowadzai akeje. 

- Na rnisje, w ktörych made sie zachowywa£ eiche i nie byt 
do5trze2eni. nie bierzae zbyt agresywnych 2ointerzy. 

- W rrtsJJ z fapaniem kobiet nalezy schwyiaC 10 cywilek (7J. 
Zolnierze nie b^dcj uwzg/ednlarw. Dfatego zdajde si? na 
kompurer - niech Wasi ludzie sie tym zajmd) Sami zmarnujecie 
tylko niewielkie zasoby energii i traficie mote jedn^ albo dw/e 
kobiety. Szkoda zachodu. 

- Jezeli w misjj zginie Squad Leader a Wy wlaSnie rrenujecie 
innych SQ. przegralilcie gre. Zawsze trzymajcie jednego 
„zapasowego" SO, 

~ W pö2n/ejszych misjach nie ob^dzie si? bez cieikiej artylerii. 
Najlepiej b)erzcie jakii naprawd? du2y karabin, 

- Zawsze sprawdzajae, czy wszyscy ^olnierze strzeiaj^ z tego r z 
czego cheeeie, zeby strzelali. Jeiti tego nie dopilnujecie, male 
Was spotkat niemifa niespodzianka. 

- Rozs^dnie dobierajeie lolrwerzy Jedyna mo^liwoid awansu to 
branie udziafu w misjach. 

- Po katdej mJsji naleiy wröcicl do windy. W rnisji .Save our 
Sperm" winda znajduje si$ w fewym dolnym rogu 
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A swoj^ drogg, czy naprawd? 
kto^ myili, 2e dzrecko, ktöre dzie- 
4 si?c godzin dziennie gra w Do- 
oma, mo^na zdeprawowat nie- 
winnym tekScikiem o wojnie ptei? 
Opröcz tego bardzo lubimy, gdy 



o nas 2fe prsz^ Zawsze wiesza- 
my takie artykuty na redakcyjnej 
szafie i wszyscy maj^ obowi^zek 
pr^najmniej raz dziennie je prze- 
czytad, ^ebyimy pami^tali, jaey 
jestesmy paskudni. 

Rozdzial drugi 
od kohea 



Wymagania, czyli co mi 
si^ nie podobafo 

Wymagania sg Spore. Cho- 
cia2 CD 2x zupelnie wystarcza, 
nie ob^dzie si? bez szybkiej kar- 
ty graficznej i dobrego proce- 
sora, Pentium recommended. 
To znaczy, dia stabszych kom* 
puteröw przewidziany jest tryb 
VGA ale nie nadaje sie abso- 
lutnie do niezego. Po prostu, 
niewiete widat. W SVGA da si^ 
gra£ na DX4/100, ale przy wi^k- 
szej liezbie postaci na ekranie 
program zaezyna wyra^nie 
zwalniac. 



Rozdzia* pierwszy od 
konca, czyli ostatni 

Nuke the females. A beer 
and a ftght and we are all 
right. 

Niech Warn Bog pobtogosfa- 
w\, Panowie. 

Zooita r the fernste kitter 

Dystrybucja. 

Digital Multimedia Group 

00-855 Warszawa 

u/. Grzybowska 39 

tel 620-82-99, 24 03-14 



CENPER WARS 

SCI 1996 

Strategiczno-zr^czn. 
PC CD-ROM 



Grafika 
Dzwiek 



O 80% 

^l 80% 

Grywalnosc Ipr 95% 

^ 90% 
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00-855 WARSZAWA UL. GRZYBOWS 

TEL/FAX (22) 620 82 99*24 




Tak naprawde stowo „deadli- 
ne" oznaeza nteprzekraczaJny ter- 

min i oänosit sie moze do röi- 
nych sytuacji (chocia^by do od- 
dawania we wlaSciwym czasie 
tekstöw do redakcji). Nie jest to 
jednak gra o ci?2kie) pracy i po- 
Swieceniu ludzi pisz«gcych o grach 
komputerowych [777 - AJxj, ale 
porusza temat nie mniej pasjono 
j^cy. Zajmuje sie specjalnymi jed- 
nostkami policji (Tacy, wiecie: 
twardzi, mescy faceci, wysporto- 
wani, silni, szybcy, przystojni, a 
nawet inteligentni. Nie to co my 

- komputerowe zdechlaki.) [77? - 
AlxJ, zaangazowanymf w likwido- 
wanie terrorystöw i innych przy- 
jemniaczköw. Wszystkie misje 
wymagaj^ maksimum profesjona- 
lizrnu (co nieodmiennie oznaeza 
Twöj udzial w takich sytuaqach, 
Drogi Graczu), wszystkie trzeba 
ukortczyC nim upfynie... deadline. 
A deadline oznaeza, te jeili nie 
zmieicisz sie w czasie, mote öojit 
do np. zablcla zakfadniköw. 

ProgramrSci z Psygnosis nie 
rzucaj^ Cie od razu na gtebok^ 
wode - pierwsza misja moglaby 
byC opatrzona komentarzem „tu- 
torlar. Cafa akcja jest ju2 przygo- 
towana i Twöj udzial sprowadza 
sie do obserwaeji. Mo2esz jednak 
(i to polecam) ingerowat w prze- 
bieg zdarzefi, poröwnatf swoje 
dokonania z wynikiem kompute- 
ra oraz wprawid sie w obsfudze 
gry Po za kortezeniu misji czekaj^ 
na Ciebie powaZniejsze problemy. 
Twoja grupa moze otrzymywa£ 
zleeenia, wystepujqc jako: 

- Rapid Reaction Force - 

dziafa na terenie calych Sta- 
nöw. Wkracza do akeji, gdy 
lokafna polieja okazuje sie 
bezsilna. 

- Metropolitan Security 
Force - glöwnym zadaniem 
tej formaeji jest ochrona 



VIP-öw, budynköw rz^do- 
ch i „w szerokim zakresie" 
rnieszkartcöw Waszyngtonu. 
Transport Police - spra- 

wuje pieeze nad portami fot- 
niezymi, dworcami, poci^ga- 
mi, autostradami itp. 

Aby rozpocz^ nastepn^ mi- 
sje, musisz najpierw dokohezyt 
juz zacz%t%. Mozesz jednak" w 
dowolnym momencie przerwa£ 
gre i ponownie dokonad wybo- 
ru zadan'ia (tyle tylko, te wszyst- 
ko musisz zaezynatf od pocz^t- 
ku} Misji nie ma wiele, ale sto- 
piert komplikaeji i obfitoü zda- 
rzeh rekompensuje to w cafo- 
iti. KogöZ tu nie ma: terrorysci, 
zbregli wi^zniowie, fundamen- 
taliici arabscy, zdesperowani eko 
lodzy, psychopaci i cale mnöstwo 
innych sympatycznych facetöw. 
fA redaktorzy czasopism o grach 
s^7 - A/xj 




znanym z kaZdego filmu o ame- 
rykartskiej policji, niezastgpionym 
Winchesterem. Z wyposazenia 
speejalnego warto polecit ap- 
teezke (to oczywiste) r zestaw do 




AMATORSKI PRZEKtAD TYTUtU JAKO 
MARTWA LINIA SUGEROWAtBY COS 
Z POCRANICZA HORRORU LUB $-F. 
Bt^D - TRUPÖW CRA NIE SK^PI, ALE 
W MAtO W1DOWISKOWY SPOSÖB. 



Zespöl 

Przeciwko nim staje Twoja 
grupa skladaj^ca sie z 15 osöb, 
cho£ do misji wolno Ci wybrad 
tylko osiem. Mozesz obejrze^ 
dossier swoieh iudzi, a takze 
wyniki ich ostatnich testöw. Nie- 
ktörzy maj^ dodatkowo podane 
wyuezone umiejetnoiei (walka 
wr^cz, rozbrajanre bomb rtpj, 
co znacznie ulatwla kompleto- 
wanie zespolu. Z wtasnego do- 
iwiadezenia möge powiedzlect, 
ie najlepiej utworzyt dwie, trzy 
grupy, w zaleznoici od charak- 
teru misji. W kazdej powinien 
znale^t sie ktoi z duzym do- 
^wiadezeniem, najlepiej oficer 
wojska lub wywiadu. 

Gdy dokonasz wyboru, mu- 
sisz sw^ grupe wyposa^yc Bro- 
ni jest pod dostatkiem - duzy 
wybör pistoletöw, broni maszy- 
nowej i granatöw. Dysponujesz 
takze wyrzutniq granatöw oraz 



rozbrajania bomb, noktowizor i 
maske przeciwgazow^. 

W zalezno^ci od rodzaju wy- 
konywanej misji musisz dobrze 
dobrat wyposa^enie - nie ma 
sensu obarezat ludzi niepotrzeb- 
nym zlomem, a im wrecej po- 



bierzesz sprz^tu, tym mniej be- 
dziesz go miai przy nastepnym 
zadaniu. Je2eli uznasz, ze bra- 
kuje Ci uzbrojenia, mozesz zgfo- 
si£ zamöwienie. Zostanie zreali- 
zowane jeszcze w czasie trwa- 
ma akeji (chot czasem wypada 
czekac^ i kilkadziesi^t minut). Przy- 
daje sie to röwniez juz w trakere 
trwania akeji - zdarza sie. ze po 
utracie ki/ku tudzi zostajesz bez 
niezbednego specjalistycznego 
sprzetu. Czas oczekiwania moz- 
na skröcit - istnieje speejalna 
opeja. Zamawiaj^c broh staraj 
sie f^ie szalet: pieni^dze podat- 
niköw s^ wydawane nadzwyczaj 
niechetnie. NaraZasz sie ^ ostr^ 
reprymende i rozkaz natychmia- 
stowego zmniejszenia zamöwie- 
nia. Przekroczenie budzetu firmy 
jest drugim, najpowazniejszym 
przestepstwem po spartaezeniu 
akeji. 
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Akcja 

Sterowad poczynaniami swo- 
ich ludzi mozesz na dwa sposo- 
by. Plerwszym z nich jest plano- 
wanie operacji. Rysujesz wöw- 
czas trase ' okreSJasz zadania dla 
kazdego z osobna. Planowanie 
jest bardzo szczegölowe, mot- 
na okrei/ic np. krerunek, ktöry 
dana osoba po zatrzymaniu sie 
b^dzie ubezpieczad; sposöb, w 
jaki zblizy si? do budynku (bie- 
gna)c lub czotgaj^c sl?) itp. Okre- 
ilasz röwnrez, jak b?d^ zacho 
wywat sie Twoi ludzte przy spo- 
tkanfu zprzeclwnikiem. Mozliwe 
53 cztery rodzaje takich reakcji: 
pasywna, dg2enie do pojmania 
przest^pcy, wymiana ognia w 



Drugi sposöb, klasyczny - ste- 
rowanie ruchem Twoich ludzi na 
biez^co. Ja rnetoda czasem ma 
röwniez swoje zalety, chocrazby 
w momencie nie przewidzrane- 
go rozwoju sytuacji, kiedy nie ma 
czasu na drobiazgowe planowa- 
nie (a jest zazwyczaj mniej wi§- 
cej w polowre kazdej misji - 
dopöki nie nabierzesz odpowie- 
dniego doSwfadczenia). 

Reafizujgc mrsje staraj sie pa- 
mi^tat, Ze to nie prosta strzelan- 
ka - jeste^ policjantem i powi- 
nienei raczej Japad przest^pcöw 
niz urz^dzac krwawe Jatki (zakia- 
dnicy patrz^l). Czasem jest tojed- 
nak niemozliwe. Musisz jednak 
pamietat ze najwazniejsze jest 
zycie zakfadniköw - zaden z nich 
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Quake in rueurqtpliuiie 
nuju'icks/r wydarzenie im 
c\ nku yici* komputefowuch 
w CiCNfU Mtatoich liilliu lat! 



celu zatrzymania przest^pcy i 
wymiana ognia sfuz<jca do 
wyefiminowania przest^pcy. 

Podczas planowania korzy- 
stasz z podgt^du terenu. Plano- 
wanie mozna przeprowadzac 
podczas misji w dowolnym mo- 
mencie. Podstawowtf korzyici^ 
takiego kierowania akcjcj jest to, 
ze w trakcie ruchu oddziat wy- 
konuje jednoczesnie rözne za- 
dania, A jest to sprawa najwaz- 
niejsza - cafa akcja dzieje si? w 
czasie rzeczywistym i udekajgcy 
przestepca nie b^dzie czekaf, az 
po kolei ustawisz na stanowisku 
kazdego czfowieka. Dlatego tez 
radze dosyC szybko nauczyt si? 
sztuki planowania akcji - jest 
bardzo przydatna, zreszt^ plany 
mozna w kazdej chwilr anulo- 
waC lub zmieniad, stosownie do 
zaistnialej sytuacji. 



nie ma prawa zgin^<!. Drugim 
kryterium, branym pod uwag? 
przy ocenie akcji s^ Twoje stra- 
ty. Los terrorystöw najmniej ob- 
chodzi Twoich przefozonych, 
chyba te byf mi^dzy nimi ktoi 
potrzebny.., Ocen? misji przed- 
stawia Ci szefowa. Powtörzyt 
misje musisz zazwyczaj wtedy, 
gdy zginq} ktöryS z zakJadniköw, 
b$di poniosfeS zbyt wysokie stra- 
ty w ludziach. Mozesz röwniez 
sprawdzi<! f na jak^ kwot? doko- 
nano zniszczert w trakcie akcji 
oraz jaki procent budzetu forma- 
cji zostal uzyty do zrealizowania 
Twoich zamöwieh na brori. 

Po kazdej akcji masz okazj^ 
przyj^t nowych cztonköw zespo- 
fu - w ten sposöb uzupetniasz 
straty. Lepiej jednak dbaC o swo- 
ich ludzi podczas akcji. Nie nie 
zrekompensuje Ci doiwiadezenia. 



v^ pienpszym dniu pobytu 

Quoke'o «p noszej 

r cd akcji praca po prostu 

tisttiln. iu>/|it>c/<:tu sit; 
musukrn! (cd Actio n) 

M pracujemY na *' ^ lU * 
ktora zmiazdzti potew 
boom'a, tuh jak Doom 
/.mu\/i\/\ t potw^ 
woliFstcin^a.* 1 

^icilin uiriiuu, mi*)4 f.) 
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jakiego nabywaj^j podczas wyko- 
nywanra misji - wida£ to wyra- 
tnie po wynikach testöw. 

Rozpoczynajcjc misje nie 
wiesz nigdy, w ktörych miej- 
scach ukrywaj^ si$ Twoi prze- 
ciwnicy. B$dziesz zatem musiat 
sprawdztf wi^kszoiC budynköw. 
Skutecznym sposobem jest zaj- 
rzenie przez okno, co - niestety 
- nie obywa sie bez wybrcia szy- 
by. Tym samym demaskujesz 
jednak sw^ obecnoit, dlatego 
zawsze powrnieneS hyC przygo- 
towany na ewentua/noSö walki. 
Je^elf penetrujesz budynek, w 
ktörym drzwi s$ pootwierane, 
najprostszym sposobem jest 
wrzucanie przez prög granatu 
ogtuszaj^cego. Zakladnikom i 
tak nie sl? nie stanie, a Ty zysku- 
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esz ehwi/e czasu na unteszko- 
lenie przeciwniköw. 

Komputerowi przecfwnicy nie 

rnoze tak btyskot/rwi jak Twoi 
/udzie (i jak Ty sam, oczywtfcie), 
ale mog^ byC bardzo gro^ni. 
Przede wszystkim z zelazn^ kon- 
sekwencj'3 wykorzystuj^ wszystkie 
Twoje bt^dy: wystawianie sie na 
strzaf, niepotrzebne szarze poje- 
dynezego czfowieka bez nalezy- 
tego ubezpreczenia, niedokJadne 
rozpoznanre (pamietaj, ze wiele 
budynköw ma kilka wyjiC - po- 
wintenei obstawr£ ws2ysfkie - 
pogoh za ueiekaj^eymr przestep- 
cami nie nafe2y do bezpiecznych, 
a poza tym ze wzg/^du na szyb- 
koi<t zdarzeh jest cafkowicie poza 
Twoj3 kontrolg) itp. Twoj^ prze- 
wage stanowi fakt, \t dopöki toi 
nie wywabi ich z ukrycia, mo2esz 
spokojnie planowat akcje i usta- 
\N\at sworch ludzi. 

Pamietaj jednak, ze mimo 
maskujcjcych strojöw Twoich lu- 
dzi widat doskonale przez otwar- 
te drzwi t okna. 

Do omöwienia pozostaty Je- 
szcze dwie funkcje, z ktörych 
warto korzystat w czasie gry. 
Pierwsz^ z nich 53 raporty opera- 
cyjne i baza danych. Otrzymuj^c 
meldunek sytuacyjny, moiesz za- 



znaczyc wybrane fragmenty bgd2 
nazwiska, a po pewnym czasie 
otrzymasz pefniejsze informaeje. 
W ten sposöb poznajesz nowe 
szczegöfy o mrejscu akeji i Two- 
ich przeciwnikach, a ca\a gra zy- 
skuje na autentycznoSci. Drug^ 
funkcj^ jest telefonowanie, Mo- 
zesz zadzwonid do szefowej (wy- 
j^tkowo mato urodziwej), choc 
najez^ciej uslyszysz od niej po- 
naglenie do dziatania. Ponadto w 
zale2no$ci od misji mozesz dzwo- 
nit w rözne inne miejsca. Nrekie- 
dy w celu zdobycia dodatkowych 
infomnacjL czasem 1 konieezno- 
iö t aby pomy^lnie ukoriczyd mi- 
sj^. Np, w misji „Murweil Family 
Siege" musisz najpierw porozumiet! 
si? z technikiem komputerowym, 
ktöry wyt^czy System alarmowy. a 
nast?pnie dodzwoniC si^ do elek- 
trowni \ zamöwit wyl^czenie pr^- 
du w cafym budynku. Tg drog^f 
jeste^ röwniö w starte prowaözit 
pertraktaeje z terrorystami. Mo2e 
nawet udat G sie wynegocjowa- 
nie pewnych ust^pstw (np, zwol- 
nienie czqici zakiadniköw), 

Dzwi^k 

Raczej Predni, ale na poziomie. 
Najcrekawsze moim zdaniem. Sc] 



rozmowy telefoniczne, a ponie- 
waz terrory^ci reprezentuj^ rözne 
naeje, styszymy np. g*os möwi^ 
cy po angielsku z twardym rosyj- 
skim akeentem. Diwi^k w grze 
nie wzbudzi* we mnie specjalnych 
emoeji - po prostu przeci^tny 
Ochrypfe okrzykt, jakimi „przerzu- 
caj^ sie" Twoi podkomendm, pfTy- 
wodzq raczej na my£l grup? na- 
togowych palaczy, chorych na 
raka pluc, ale rnoze tak wlainie 
wygl3daj3 uroki po/icyjnej praey. 
Posiadaczom Gravisa spiesz? do- 
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Jak ukoriczyc misj^ 
Baxtot^Mai^rair^priv^ 

Na pocz^tku wybieramy ludzi i sprz^t. Do zespolu powinno 
wejSc! m.in. dwöch oficeröw i Jeden spec od rozbrajania bomb. 
Zaöudowa narzuca raczej walke na malyth odlegloiciach, a 
zatem preferujemy broh krötk^ i umiej^tno^ci walkj wr^cz. 
Po obu stronach Coröw stoj^ budynki stacyjne. W jednym z 
ntch znajduje si$ dwöch terrorystöw. Likwjüujemy ich jako 
pierwszych. Ubezpreczenie oslania jedn^ osobe wchodz^c^ do 
budynku oraz pifnuje pozostaiych dwöch wyßt. W lokomoty- 
wie ukrywa sie jeszcze jeden goic, trzeba go sprz^tn^ w 
nasr^pnej kolejnoid - najlepiej strzalem z dafeka. 
W drugfm wagonre (ficz^c od pocz^tku skladu) przetrzymywani 
53 zakfadnicy, jest tarn röwnfez jeden cerrorysta, Najlepiej niech 
tarn wejd^ dwie osoby i zaxaz trzeba ewakuowad zakfadniköw 
w bezpieczne miejsce W pierwszym wagonfe znajduje sie 
jeszcze jeden bandzior, kcöry podczas strzelaniny mo2e $i$ 
wni£ - musisz to uwzgl^dnK ustawiaj^c ubezpieczenie. 
Pozostali dwaj terrorySci siedz^ w budynku za toraml po 4ewej 
stronie. Wystarczy akcja pojedynczego czlowieka z jedn^ osob^ 
z osJony. Na tym misja powinna si^ zakohczyd, Bomba, o 
ktörej mowa w meidunku operacyjnym, nigdy Jeszcze nie 
pojawila sie w mojej grze - niewyktuczone, ze jest to tyfko blef 
terrorystöw. Caly zespöi powinien otrzymac! mozUwoiC autono- 
micznego dziatanla, tzn. po wykonaniu przewidz/anych planem 
rozkazöw mo2e dafej öziaiat wedfug wlasnego uznanla. Misja 
ta, ze wzgl^du na stopniowe opanowywanie üudynköw i 
skladu poci^gu, nadaje sie zaröwno do drobiazgowego 
planowania akcjr, Jak röwniez do dzralania zywtotowego. 



nieit \z tej karty Deadlfne nie lubr 
i wspöfpracowa<_ z n/3 nie chce. 

Grafika 

Poza intro gra zostafa zrealizo- 
wana w niskiej rozdzielezoici, ale 
nie wygl^da to 2le. Czasem tylko 
postacie (zwtaszcza Twoi ludzie w 
panterkach) zlewaj^ sie öoit sku- 
tecznie z otoczeniem Przestepcy 
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DEADLIHE 

Psygnosis 1995 
Strategiczna 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 65% 

Dzwi^k ™ 60% 

Grywalnosc \ pr 85% 

Pomys* ^ 85% 



Ogölem 



80% 



s^ ubranl przewa^nre na ciemno, 
zakJadnicy na biafo - dosyt to 
monotonne. Zastrze2enia mam 
wiaiowie tylko do interfejsu gra- 
cza - jego twörca pewnre zapa- 
trzyf sie w kfawiature organow^. 
Trzeba miec! kifka par oczu, zeby 
ogarn^c! na raz wszystkie ikony. 
Wrazenie to po jakimi czasie mija, 
ale pocz^tkowo trudno jest sku- 
tecznie M zawiadywac^' f oddziatem. 
Reasumuj^c: „Deadfrne" wyda- 
je mi si^ udanym produktenn. 
Ciekawy pomysl i dobre wykona- 
nie fpomrj^c nfejaka} siermi^2noü 
grafikij sprawiaj^, ze mozna przy 
niej swobodnie sp^dzic krlka dni. 
Misje s^j na tyle crekawe, ze bawi- 
tem si? bardzo dobrze. Swoj^ 
ocen^ sam przyj^fem z zaskocze 
niem, bo nie nalez^ do grona 
wielbicieli gier o policjantach. 

Piotr Lewandowskt 

Dystrybucja: CD Projekt 
00-626 U/arszawa 
ul. Marszafkowska 7/3 
tel./fax (0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 6 1 2-39-06 
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Gracza wlta öosyt dfugie in- 
tro, w ktörym motna sobie obej- 
rzed, jak dwa imigfowce Apache 
w ci^gu kilkudzresi^ciu sekund 
sprawnie przerabiajq kolumn^ po- 
jazdöw g^sienicowych radzieckiej 
produkcji na porozrzucane w wq- 
wozre wraki. Owo rntro od razu 
wykazuje wszystkie niedostatki 
sprz^tu. Na DX4-I33 d^wi^k nie- 
co si? j^ka, a film „chrupie". z 
jakiego powodu? Film jest w 256 
kolorach, z przeplotem. Nawet 
fllmy z gry Top Gun chodzify 
cafkiem pfynnie, a dochodztfa w 
nich konwersja z 64 tys. koloröw 
i brak przep/otul 



Potem jest juz jednak bardzo 
dobrze. Tym razem Qrigin, gdyz 
ta firma jest twörcg dzieta sygno 
nego przez logo wydawnictwa 
le, nie zawiödi graczy. Wad 
'praktycznie brak. Dia kazdego toS 
mifego. Model iotu moze byC tak 
prymitywny jak nie byi nawet w 
LHX lub tak realny, ze liczb^ czyn- 
nrköw branych pod uwag? prze- 
wyzsza nawet Apache Longbow 
- gr§, ktöra do tej pory dzierzyfa 
palm? pierwszehstwa na tym polu 
(opis Gambler 12/95), 



Smigfo 
wiec 



Longbow brakfem radaru, uboz- 
! sz^ awionik^ i kokpitem. Ma tylko 
1 jeden wyiwietlacz wielofunkcyjny 
i wi^cej tradycyjnych wskainiköw. 
Nie moze przenosid naprowadza- 
nych radarowo rakiet Hellfire. 

Jesli chodzi o model Iotu, AH- 
64D Longbow nie ma sobie röw- 
I nych. Jest fepszy od Apache Long- 
bow. Bierze pod uwag? takle rze- 
czy, jak wptyw bliskoSci ziemi na 

skutecz- 
n o s c! 



cialem i reaguje duzo szybciej oraz 
bardziej precyzyjnie. Dlatego tez 
nawet naj/epszy symulator nie 
oddaje chodby czesci bodzcöw, 

jakie wplywajq na pilota, a do tego 
bardzo komplikuje pilotowanie. 

To wlainie jest model Iotu w 
tym prograrnte- Moze gdyby twör- 

! cy do^czali kabin? umreszczon^ 
na systemie süowniköw, tak jak 

; choCby w symulatorze Jaweirn, 
mozna by poradzic sobie z gr^j 
bez wi^kszych problemöw. 



W 
z a s a - 

dzie pro- 
gram sy- 
muluje dwie 
wersje Apa 
che'a-AJ+64A 
i AH-64D. Po- 
wszechnie uzywa 
ny AH-64A Apache 
rözni si? od wersji 



AH-64 APACHE 



Apache - dwumiejscowy, dwusrfnikowy imiglowiec bojowy w 
klasycznym ukladzie jednowirnikowym z wimikiem ogonowym. 
Przeznaczony Jest do ntszczenfa czolgöw / innych pojazdöw 
oraz eelöw nieruchomych, stabo opancerzonych. Kadtub, 
calkowicie odporny na przesrrzelenia pociskami broni piechoty, 
Jest dostosowany do przed^Zert +/- 3,5g, Kabiny strzelca i 
pilota osloni^to plytami pancernymi z Kevlaru. Ukfad zawiesze- 
ru.i foteli w chwifi katastrofy zwi^ksza szans? na prze^ycie 
zalogi Zapewnia zmnfejszenie przeci^zeh z 37-4Ög do f 0-1 2g. 

icWub wytrzymuje pionowy upadek z pr^dkoiclq 13 m/s 
Czterofopatowy wrrnik nap^dzany jest dwoma silnikami 
tint)inowyrTii General E/ectric T-700-GE-70K o mocy 1265 kW 
ka2dy. ^miglowlec wyposatony Jest w dwa podstawowe 
systemy prowadzenfa walki 

1 TADS (Target Acqulsltlon and Designation Sight) 
- sluz^cy do wyszukfwania i oznaczanla cefu. Zawiera 
System FLIR (Fon^vard Loking Infra Red) do dzialart noc- 
nych, System telewlzyjny wysokiej rozdzie/czo^cr do dziatah 
dzrennych, daJrnier2 laserowy i laserowy znacznrk celu, 
slui^cy do naprowadzania pocisköw Heflfire. 

2 PNVS IPilot's Night Vision System) - System 
zapewniaj^cy pilotowi widzenie w nocy, w paSmle 
podczerwierij 
Ulepszona wersja AH-64D Longbow Apache ma wiefe 

zmfan w poröwnaniu ze zwyklym Apache'em, Po pierwsze - 
„cyfrowg kabrn?", czyli brak zwykfych przyrz^jdöw pokJadowych. 
Wszystkie potrzebne dane b^d^ wy^wietlane na wielofunkcyj- 
nych monitorach. Po drugre i najwazniejsze, ma mie^ zaistalo- 
wany Longbow Fire Control Radar, w kopule nad wirnlWem, 
stu^cy do naprowadzania pocisköw Heflfire z radarowymi 
glowicami. Opröcz tego moze przenosit^ pocisk/ Stinger. 





wirni 
ka, 

stosd powfe 
trza na malych 
i duzych wyso- 
ko^crach, wiatry 
czy turbulencje. 

Model Iotu jest 
tak realny ze az niemal 
uniemozlrwia poprawne 
pilotowanie imiglowca. 
Pilot-gracz jedynie na 
podstawie wskazart przy- 
rz^döw i przemieszczania 
si? obrektöw „za szyb^" 
kabiny okre^la, co dzieje 
sie? z i"naszyn<3. Prawdzf- 
vvy pilot najdr'i 
niejsze zrnia ny 
czuje cafym 



Misje 

Auto- 

rzy zastoso- 

walt bardzo 

dobry System. 

Opröcz tak 

standardowych 

spraw, jak kampa- 

nia, pojedyncze 
je i Instant Action, 

mozna wzi^ udziaf w 

misjach historycznych z 

Panamy ( ] 989) i Opera- 

cji Pustynna Burza f 1 99 1 J 

W misjach historycznych I 

tamy „zwyklyrrf AH-64A Apa- 
che. 

Pod pozostalyml opcjami 

kr/je sie mnöstwo misji na ki/ku 

o/brzymich [z punktu widze; 

Smigfowca i jego zasiegu) 

teatrach dzialah, 

podzlelonych na kifka 

mniejszych .map". 

Mamy wi^c oczywiScie 
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kach atmosferycznych, o dowol- 
nej porze dnia lub nocy. NaJez^j 
one do trzech rpdzajöw; 

Search & Destroy - po pro- 

stu rozwatka. Na/ezy znateiC 

i zniszczyt zgrupowanie 

pojazdöw przeciwnika, 

Mozemy tez rozwalacl 

wszystko, co spotka- 

my. Pytanie ty/ko, 

czy wystarczy 

amunicji? 

Deep Strike 
- chirurgicz- 






I nia w czyms o wiele wkjkszym 
niz Twoje zadanie. 

Wsparcie 

Oczywßcre, jak na kazdej 
wojnie i w kazdym w miar§ do- 
brym symulatorze, nie jesteS sam, 
Po pierwsze - masz skrzydfowe- 
go. Pozwö) mu dziafad Udzfel po 
zwolenia na otwarcre ognia, 
Opröcz tego wykorzystuj 
go do atakowa- 
nia celöw 

szczegölnie 
bronlonych, 
Niech fra- 
jer ginie. 
TY MU- 
S ISZ 

zyCi 
Po 






P a n a - 

m?, Zatok^ Persk^ i 

konflikt europejski - 

Ukraine, f^tznie z 

granic^ polsko- 

ukrairtsk^. Misje 

rnozemy wy- 

konywat w 

k a z d y c h 

wa ru n- 



ne uderze- 
nie na „nie- 
ruchomoSd 
przeciwnika, np. 
lotnisko czy zgrupowa- 
nie wyrzutni SAM-öw. Lepiej 
omijatf sily nieprzyjaciela. 

Escort - eskortowanie Smi- 

gtowcöw transportowych Black- 

hawk z zaopatrzeniem lub np. w 

celu uratowania zestrzelonego 

pilota, do ktörego zbfizaj^ si? 

wrogie transportery opancerzo- 

ne. W takim wypadku röwnie^ 

nimi nalezy si? zaopiekowac. 

Trzeba tez oczytcid droge Blao 

khawkowi z wszystkiego, co 

moze mu zagrozit (wyrzutnie 

SAM-öw, dziafka plot). 

Niestety, pole w /ostalo 
zrealizowane na gorszym pozio- 
mre niz w Apache Longbow. Tarn 
jednak czuto sie, ze ca\y front 
„zyje" i kazdy rna swoje zaäania 
Tutaj wszystko zostalo podporz^d- 
kowane celom Twojej misji, 
podobnie jak w ATF. Nie ma tego 
„tota/nego" zludzenia uczestmcze- 



dr u- 

gie, zawsze mo- 

iesz wezwat 

wsparcie artyle- 

ryjskie, he, he... 

Salwa ci^zkich 

dziaf powinna 

zafatwit spra- 

w^. 

Opröcz 
tego # lataj^c tu i 
tarn, spotkasz sporo 
pojazdöw US Army: 
czofgi MI Abrarns, 
Bradleye czy 

opancerzone 
transportery 
p i e - choty M-i 13. 

Wszyst- ^ '; . to to „2yje", 
ale zbyt ^ ^ cz^sto nie 
ma okazji ^ ^ do bitew 
z wrogiem. ^ ^ Twoje 
zgrupowania ^ poja- 

zdöw pancer 
nych czy bazy s^ 
bronione przez dziaf- 
ka przciwlotnicze i ze- 
stawy rakiet ziemia-po 
wietrze Sparrow. 

Natomiast podstaw^ sff 
powietrznych jest Apache i 
transportowy Blackhawk 



Uzbrojenie 
Apache'a 




Chaingun - jednolufowe 
dzialko kai 30 mm, Zasi^g 
okolo 1000 metröw. Do 
rozwafki ws^stkiego, od 
piechuröw. popr2ez 
pojazdy opancerzone, po 
budynki. Szybko si? 
przegrzewa - wtedy nie 
mo^na strzelac!. 
AGM-114 Hellflre - 

i^ej^ dwie wersje tego 
pocfsku. jedna napro\A, 
dzana laserem odbitym od 
celu (wyposatone s^j w ni^ 
zwykle Apache i wersje 
Longbow) i druga, 
naprowadzana radarowo 
(Ffre & Forgetj, tylko w 
wyposa^enru AH-64D, 
Maksymalnie 1 6 pocisköw. 
Hydra - zasobnikr FFAR 
(Forward Firing Air Rocket), 
zawierajqce po 1 9 nie 
krerowanych rakiet, 
przeznaczonych do 
n/szczenia instalacji stalych i 
celöw lekko opancerzo- 
nych. Do czterech zasobni- 
köw, 

Stinger - naprowadzany 
biemie na podczerwiert 
pocisk klasy pow -pow. 
Zasl?g okofo 4 km. 
Pr^dko^ zd^ania do celu 
- Mach 2 r 2 PoniewaZ ma 
bardzo mat^ glowic^ r do 
zestrzelenla wrogiego 
smiglowca cz^sto potrzeb- 
ne s£) dwa tra^enia Na 
kohcöwkach skrzydel 
mozna podwlesi^ 4 sztuki. 




przyjaciel 



Ten przyjemniaczek bedzie Ci 

r jak tylko zdota. Pod- 

vn i vyposa^eniem plot. s^ 

samojezdne dziaika ZSU-23-4, bar- 

. : >ieczne dla Smiglow- 

r tcie majEj duio mniej- 

■ \i Hellfire'y. Do tego 
olycznie naprowadza- 

: i fzecfwlotnicze, a na- 
■■ ' nczy zofnierze (nie- 
■Mj i reczne wyrzutnte ra- 
kiet ziemi..i- powietrze). 

lego na zieml mozna 

rö^nego tatatajstwa, 

2, trasportery BRDM, 

'■i i f 'aröwki. Trzeba uwa~ 

/>.?&£ transporteröw ma 

röwnie2 wyrzutnte SAM-öw. 

jf im c zostawilem to, co 

zyli ruchome wyrzut- 

, strzeg^ce zgrupo- 

öw lub co wain 

szych Instdlr icjl statych. Mamy wiec 

tak postawowe typy, jak SA-6, 

SA~8 Gecko oraz nowoczeäniejsze 

■ 10, a nawet SA- 16. 
Potworne. 

Qczywfo ie, wszystko to wspie- 
rane jest przez Smigtowce i to nie 
tylko wysfuzone Mi-24 Hind, ale 
przez najnowoczeSniejsze kon- 
strukcje, np Mi-28 Havoc 

Taktyka walki 

Wroga nafefy trzymac! jak naj- 
dalej od siebte i niszczyC zaraz 
po dostrzezeniu, gdyz JeSIt wpa- 
\rzal, raczej nie masz 
vvyjScie caio. Nawet 
przy najmniejszym stopniu trud- 
no^ci, zanim oddalisz sie poza 
zasieg Srodköw wyrazu przeciw- 
nika, bedziesz miaf tyle uszko- 
dzeh, Ze moze doci^gniesz do 
linii frontu, a mo2e nie... 

Najlepiej lata£ nisko, szybko i 
jeszcze szybcre^naasKa^spusL 
I przede wszystkim, nie pcha£ sie 
na teren wroga na Slepo. Tu zale 
cana jest daleko id^ca ostrozno^. 
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Przy planowaniu misji trzeba 
to zrobkt tak, aby omin^t wszel- 
kie niepotrzebne niebezpieczeh- 
stwa. Najgro^niejsze 53 oczywisde 
wyrzutnte rakiet ziemia-powietrze. 
Lepte) omijac! je z daleka, a JeSH 
juZ musisz sie do nich zbltiyC li- 
I kwiduj je Hefffire'ami z maksymal- 
nej odlegloSci. 

Nie powinno sie'röwniez nie- 

potrzebnie przelatywad nad zgru- 

powaniami czolgöw. Z reguiy s^ 

bronione przez dziaika ZSU-23-4. 

< Dlatego to one 53 Twoirn podsta- 

: wowym celem. Czolgi mogq Ci 

, „skoczyC ale wszystkte Srodki 

przeciwlotnicze unieszkodliwiaj 

najszybciej jak mozesz albo omi- 

jaj z daleka. 

Staraj sie ograniczad tylko do 
zczenia celöw misji r gdyz ra- 
kiet masz rnafo, a samym dziaJ- 
kiem wiele nie zwojujesz. 

No i najwazniejsze - tarn, 
gdzie sie da, bezwzgl^dnie wy- 
, korzystuj rzeibe teren u. tnaczej 
1 jeste* ju^ ZIMNYM TRUPEM. 

Oprawa 

Grafika jest mocna. Program 
pracuje w rozdzrelczoiciach 
320x240 1 640x480. Cafy Swiat 
zostal podobno stworzony na 

, podstawie cyfrowych map US 
Army. Teren pokryty jest bardzo 
dobrymi teksturami. Uwage szcze- 
gölnie przykuwaj^ obiekty. Ni- 

, czym nadzwyczajnym w tej grce 
nie jest np. ki/kadziesi^t domköw. 



tworz^jcych jakby osiedle. Rewe- 
lacyjnie zostafy przedstawione 
pojazdy kofowe, g^sienicowe i 
^migtowce. Samolotu my nie 
uwidieli... na razie... Brakuje tyl- 
ko, jak w kazdym symulatorze na 
PC, lasöw. I chyba ich odtworze- 
nie b^dzie zadaniem dla progra- 
nnistöw w nast^pnych, jeszcze do- 
skonalszych grach. 

Muzyka towarzysz^ca w in- 
tro i jako podklad pod Menü, 
to niezbyt mocny metal. Jest do- 
brej jakoici, chot nie zostala za- 
pisana na icie^kach audio. Nie- 
stety, w trakcie odtwarzania 
muzyki slycha<! w tle trzaski i 
szumy, a brzmienie jest nieco 
metaiiczne - zapewne efekt 
kompresji i obni^enia cz^stotlf- 
woSci pröbkowania. Pod tym 
wzg/^dem AH-64D jest röwny 
z Apache longbow, u ktörego 
w efekty" byly podobne. 

D^wi^k tez jest bardzo dobry. 
Zero napisöw. Bez znajomo^ci 
„möwronego" angielskiego nie 
dasz rady. Na szcz^icie lektorzy 
möwi^ bardzo wyra^nie. W cza- 
sie lotu prawie caly czas nawija 
strzelec, stychaä szum odpa/anych 
rakiet, gwizd odbtjaj^cych si^ od 




pancerza pocisköw. W tle topot 
wimika. Jak w zyciu 

Wymagania 

Podstaw^ jest, jak to juz stafo 
si? reguiy 486DX/2 66 MHz i 8 

^^^^^^^czywiscie do tego 
SVGA i dobra, stereofoniczna kar- 
ta dzwi^kowa^ Niestety, na DX4- 
133 mozna co najwyzej JaiaC w 
lo\A^-res i na minimalnych detalach. 
Az strach pomy >.< jak gra dziala 
na owym w min.mum wymagan". 
A teraz sprav\a pami^ci. Na 8 
MB imiglowcejnie maj^ tekstur, a 
program w czäsie gry zatrzymuje 
si? dosyt cz^scb i dogrywa dane 

I ze „slopfajta". Rzbczywisto^ robi si? 

i coraz bardziej f otworna - czas 

I przestqit sie na Zentrum 166. 

Podsumowanie 

AH-64D Lon iijowjest rewela- 
cyjny, je^li cho.Jzi o model lotu, 
Jego mocnyml stronami s^ grafi- 
ka i d2wi£k. ! .vankuje troch^ 
odwzorowanie pola walki, ktöre 

I nie przypom/na tego znanego z 

| Apache Longbow. 

Gra ma, jak wi^kszoiC symula- 
toröw dzisiaj |i od zawsze - Alxj, 

; „zaböjcze" dla po/skich graczy 
wymagania sprz^towe Ale mimo 
wszystko uwazam, ze naiety jej 
sie piemfsza lokira, razem z Apa- 
che Longbow Nlestety, potem 
jest diugo, diu uo nie i dopiero 

I gdzie^ tarn p< , jwiaj^j sie inne 

■ symulatory im\. \u 

Wiktor Koztowski 

Dystrybuc 1 

IPS Computer Group 
02-916 Wars 
ul Okre^na i 
teJ. 642-27-66. 642-27^68 
ix 642-27-6 / 
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LONGBOW 




Origin 1996 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
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Otaczajan nas swiat jest lluzja., za ktöra. kryje 
sie przeraza jaca Rzeczy wistosc. Ta Iluzja 
utrzymuje ludzi w okowach przesadöw 
i uniemozliwia poznanie prawdy, W grze KULT 
petnisz role straznika w wiezieniu Iluzji. Jako 
Archont lub Aniot Smierci toczysz najbardziej 
krwawa. i potwornq bitwe^ w dziejach ludzkosei. 
Bitwe^ o przysztosc Rzeczy wistosci. 

Gra karciana KULT jest oparta na znanej 
grze fabularne j pod tym samym tytulem. 
Zawiera 262 karty ilustrowane przez 
najlepszych grafiköw. Polska wersja juz 
w tym rokul , 

Wyrwij sif z okowöw Iluzji i poznaj 
Prawdziwa. Rzeczy wistosc ... 
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S3 gry, ktöre zanim si? uka2% 
juz staj^j sie stawne. Tak niew^t- 
p/iwie byfo z Normality firmy 
Gremlin. Zapowiedzi od dawna 
krqzyiy po komputerowym Swiat- 
ku, e/ektryzuj^c wszystkich fanöw 
przygodöwek. Pocz^jtkowo tytul 
mial brzmieC Normality Inc., lecz 
z blrzej nteQkreSIonych powodöw 
nazwa zostafa skröcona, Tak wi^c 
moina powiedzied, ze przygo- 
döwka ta jest slawna. Co nieste- 
ty jeszcze nie oznacza, le przeto- 
mowa, ustanawiaj^ca nowe stan- 
dardy lub dystansuj^ca konkuren- 
cyjne produkty. Moirn skrornnym 
zdaniem, to kotejny przykfad gry, 
ktörej wydawanie zostafo zbyt 
przeciajgni^te, by mogla wstrz^ 
smiC Swiatem Ostateczn^ ocen^ 
przedstawt? jednak tradycyjnie 
na kortcu tekstu. A teraz po ko- 
lei... 

Normalny scenariusz 

Neutropolts bylo kiedyi zwy- 
klym, wesofym miastem. Kfe- 
dy£... Katastrofa zacz&a sie od 
postepuj^cego zanieczyszczenia. 
Powoli sfortce Swiecilo coraz s\a~ 
biej, at w kohcu cafktem znik- 
n^io z nieba, Pozostaf na tomiast 
smog, ktöry odt^jd skutecznie 
otulat rniasto. nadaj^c mu po- 



nury wyglgd. wraz z miastem 
zmieniii sie jego mieszkaftcy. Stali 
sie matomöwni, przygnebieni i 
apatyczni. Warunk/, jakfe zapa- 
nowafy w Neutropolis, sprzyjaly 
powstaniu dyktatury i tak sie tez 
stalo, Rezim, ktöry uznai prezen- 
towane przez siebie pogl^dy 
jako jedyne sfuszne i norrnalne, 
opanowaf miasto i podporz^d- 
kowat sobre wszystkich mie- 
szkahcöw. Stopl Nie wszystkich. 
Garstka buntowniköw nie pogo- 
dzita sie z nowym ustrojem \ 
prawami, ktöre narzucaf. Ich 
walka skazana byta jednak na 
niepowodzenre at do czasu, gdy 
pojawif sie 

Kent 

KoleS zaradny, zawsze wylu- 
zowany, oglednie möwi^c, ma- 
j£jcy gdziei panuj^ce prawa - 
to wfaSnie nasz bohater. Jest na 
tyte mfody, iz nie si?ga pamie- 
cig do starych, dobrych czasöw, 




lecz i tak dostrzega, ze w Neu- 
tropolis dzieje si§ co3 dziwne- 
go. Pewnego wieczoru zostaje 
niespodziewanie wtr^cony do 
wiezienia o zaostrzonym rygo- 
rze za gwizdanie na uficy pio- 
senki... Po tygodniu pobytu w 
tym mifym miejscu wraca do 
domu, z zakazem opuszczania 
go na czas bl£ej nieokreilony. I 
w tym momencie rozpoczyna sie 
Twoja przygoda. 

Norrnalne sterowanie 

A jednak nie catkiem norrnal- 
ne... Przede wszystkim dlatego, 
ze w Normallty poruszasz sie nie 






po planszach, ale w tröjwymia- 
rowym srodowisku (czyli tak jak 
w Doomie - to wiadomo^ dla 
osöb nie znaj^cych nomenkfatu- 
ryj. Wykonanie przypomina roz- 
wi^zania z Undera Killing Mooa 
chot stopieh skompllkowania jest 
duzo mniejszy, Mozesz porusza£ 
sie do przodu lub do tyfu, obra- 
caC si? oraz spogtejdatf w gör? i 
w döf. W poröwnaniu z UKM 
moze si^ to wyda^ troch? prynni- 
tywne (tam byfa jeszcze zmiana 
poziomu poruszania, obroty 
gfow^, przesuw w bok i wiele 



innych opcji), ale w zupelnosci 
wystarcza, Tak wl^c do obstugi 
ruchu bohatera stuzq cztery kla- 
wisze kierunkowe plus PageUp 
oraz PageDown. 

Poruszat nnozna si^ röwniez 
za pomoc^ rnyszy - frzymaj^c 
wcisni^ty lewy klawisz, nale^y 
wykonatf odpowredni ruch. W 
prawym görnym rogu znajduje 
si? ikona przedstawiaj^ca plecak. 
Klikni^cie na niej prawym klawi- 
szem myszy powoduje wySwie- 
tlenie zawartosci kieszeni nasze- 
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go bohatera. Prawy klawisz sh> 
zy röwniez do wySwietfenia ze- 
stawu ikon, umozliwiaj^cych 
interakcj? ze Srodowiskfem ota- 
czajqcym bohatera. Do dyspo- 
zycji masz pi^C czynnoici: ogtef- 
danie, rozmawianie, Ltfywanie, 
hranie oraz otwferanfe Nie za 
duzo tego, ale i tak wi^cej n\z 
w niektörych innych nowocze- 
snych przygodöwkach, WiöaC 
tez kolejng rö2nic? rni^dzy UKM 
a Normality - w prerwszej trze- 
ba byfo prze^czad tryby w za- 
leznosci od tego, czy chciafo 
sie chodzr£ czy co£ zrobid; w 
Normality nie przet^czad nie trze- 
ba. W surnie wr?c moze rozwi^- 
zanie byloby lepsze, gdyby nie 

normalna grafika 

Tu zdania 53 podzielone. Je- 

m,i, inni pluj^ na ntej, ile si? da. 
Zaczne od faktöw, Grafika jest 
wykonana w rozdzielczoicr 
320x400, wi^c do wysokiej za- 
Hczyt jej nie mo2na. Dia n'u 
wprawnego oka wyglejda 
ekranie dokladnie tak jak zw 
kle 320x200. Na nikim to juz 
dzisiaj wrazenia nie zrobi, wy- 
wola£ moze co najwyzej j^ki za- 
wodu i gwizdy. Cöz, shit hap- 
pens... 

Wszystkie tfa oraz postacie s^ 
r?cznie rysowane i wlaSnie ja kost 
tych grafik wzbud za najwi^cej 
kontrowersjt. Rzeczywtecie, nie 
jest to mo2e jakoSt obrazköw z 
Shannary, afe nie zapominajmy, 
ze Normality jest gr^ satyiyczn^, 
z bardzo si/nymi elementami 
parodii. Calkiem usprawiedliwio- 
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NORMALITY 

Gremiin Interactive 1996 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 70% 

Dzwi<?k ^l 75% 

Grywalnosc !pr 75% 

% 70% 



Ogöfem 



75% 



rie s^ wi^c karykaturalne posta- 
cie lub pomieszczenia. Co tu 
duzo möwlC. Po prostu moie si? 
podobaC moze nie. Mnie nie 
zachwycifa oprawa graficzna gry, 
nie s^dzejednak, zeby byt to jakfi 
speeja/ny niewypaf. 

Jak gra gra? 

Ano. calkiem przyjemnie. 
Podobnie jak grafika, muzyka 
jest moeno k/imatyczna, troch^ 
zwariowana. Stowem, pasuje do 
reszty elementöw skladaj^cych 
sie na Normality. Glosy podlo- 
zone sc} poprawnie, wySwietla 
ne s^ tez podpisy. Podczas kon 
wersaeji graez moze wybrat in 
resujgcy go temat rozmowy 
sposröd k/lku dost^pnych. W 
Normality rozmawia s[e od cza 
su dn rzasu rzadko jednak ro7- 
mowy maj.3 wplyw na rozwöj 
akeji, Przewaznie gada sie po to, 
by dowiedziet sie czegoi wi£- 
cej na temat otaczaj^cego iw\a- 
ta. Normality nie nalezy do gier, 
w ktörych kazda napotkana 
postat ma bardzo wazny 
przedmiot i za nie w swiecie nie 
chee sie z nim rozstac. I cafe 
szcz^scie,.. 

Przedmioty 

wystepuj^ w umiarkowanych ilo- 
5ciach. O dziwo, ich wykorzy- 
stanie jest w miar^ sensowne 
(kto by si? tego spodziewal w 
tak zwariowanej grze?). Prze- 
waznie niesiesz ze sob^ okolo 
szeicia siedmiu rzeczy, Czasa- 
mi trzeba je f^czyc! ze sob^, by 
uzyskat zamierzony efekt. 

Teren 

W Normality jest bardzo maio 
fokaeji - okoto dziesi^ciu. Obej- 
muj^j jednak spory teren, po 
ktörym mozna si? poruszat. 
Pami?taj, w tej grze nie ma 
podziafu na plansze. Przemie- 
szczasz si£ z mrejsca na miejsce, 
korzystaj^c z mapy (klawisz M). 
Wystarczy kiikn^t na miejscu, w 
ktörym cheesz si§ znale^t i juz 
tarn jestei. Z dwoma zastrzeze- 
niami. Po pierwsze, na pocz^t- 
ku musisz si? wydostaef z mie- 
szkania, Po drugie, nie wszyst- 
kie lokacje od razu znasz - nie- 
ktöre pojawicj si? dopiero po 



rozmowie z jak^ postaci^ lub 
po wykonaniu jakieji czynnoici. 

Kilka dodatkowych 
informaeji 

Gra ma wbudowany autosa- 
ve (mozesz ustawit, co ile mi- 
nut nast^puje automatyczne 
nagraniej, Klawisz F9 pozwala 
zapisac gr^, FIO sfuzy do wczy- 
tywania wczeiniej zapisanego 
stanu. I jeszcze jedno, Jezeii 
masz powolny komputer, lepiej 
nie bierz sif za Normality - 
mozesz dostat apopfeksji, cho- 
dz^c z pr^dko^ci^ ^limaka. 

Normalna 
przygodöwka 

Czas wreszeie na mafe pod- 
sumowanie. Jak juz powiedzia- 
fem, prze/omu nie ma, Nie ma 
sensaeji, szaJu, mdlej^cych mato- 
lat i tym podobnych objawöw. 
A co jest? Ot, kolejna przygodöw- 
ka, z dasy£ ciekawym scenanu- 
szem, ^redni^ opraw^ i umiarko- 
wan^ doz^ dobrego humoru. 
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Wykonana przyzwoicie, nie ma- 
j^ca jednak sity przebicra. Nie po- 
wiem, ze to zta gra. S^dz^c jed- 
nak po butnych zapow/edziach, 

powinna byt znaez- 

nie lepsza. 

Fragger 



PS Petne rozwi^zanie w 

Tete na str. 46 

Dystrybucja: 
UComp 

02-9 1 6 Warszawa 
ul, Okr^zna 3 
tel. 642-27-66, 642-27-68 
fax 642-27-69 
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THE SETTLERS II 

THE SETTLERS II - VENI VIDI VICI TO 
KONTYNUACJA POPULARNEJ GRY Z 
Pocz^tki 1993 ROKU. 

Najpierw nalezy zbudo- 

wac chatk$ drwala, a na- budow^ budynkow militar- wszystkich etapach procesu 

wet dwie. Najlepiej umie- nych. Po kazdym rozszerze- przetwarzania metaii. 

scic je w poblizu lasu. Im niu terenu warto ponownie Teoretycznie najwi^cej 

tary Jak Swiat: kröUza droga, tym wydaj- wysytac zwiadowcöw. iywnoici jest przeznaczo- 

InTcy^ Vozwöj kolonii r niejsza praca i fepsze efek- ne na potrzeby kopalni 

tubylcy... ty. Potem przychodzl kolej Rozwöj zfota. W rzeczywistos 




zre- 

ma 

pew- 



leiern ekspansji teryto- 
rialnej jest dotarcie do re- 
jonöw pagörkowatych lub 
görzystych. Tylko tarn mo- 
zemy uzyskac surowce mi- 
neralne. Same kamienie i 
drewr e wystarcz<|. 

7Lar\irn rozpoczniemy bu- 
dowac kopalnie, warto po- 
przygotowaniu 
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Dysti 



D r >26 



Musimy druQiei.^Jedt 
miet 







ataku z 

arto pa- 

wymagaj<| one 

tej liczby zoinie- 

warto budowac 

rzadkich przypad* 

najlepiej w drugiej 

granlc^. Pozwoli to 

duzej gru- 



■ *MKKt^rora na a 
^w Warto, o ile m amy ta kq^ 
[ych od mozltw 



sklch i zakladanlu nowych 
kolonii. 

Niestety, statki $3 najcz^- 
sciej koszmarnie slamazar- 
ne. Owsiem, potrafiq prze- 
wiezc za jednym zamachem 
caly las lub gör$ kamlenl. 
Najcz^sciej jednak transpor- 
tute kilka monet lub... po- 



Kontrola, 
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riatö 

wvni 



Starcie 



Iwnika oraz a raczej jej brak, jest, moim 

zdaniem, najwi^ksz^ wad^ 

^^Nlemoieniy w petni 

* iMliy| ^ pWK iotnlerzy, np. 

:h nie moina wymie- 
<k>w na szeregow* 



ie do 



>owa 



i m m - 







tych f ,sit ostatniej szansy". 
Jeszcze gorzej jest ze stat- 
katnl. 

Wszystko to wydluia 
znacznie czas rozgry wki i 
„ubezwlasnowolnia" gracza. 
Tracimy wiete czasu na bez- 



produkty 

jest, pc | fiidne 

W wypadku Settiers II 
trudno möwit o jakichi re- 
Wolucyjnych zmianach. Jed- 
nak nfezla grywalnott oraz 
tak rzadkle w grach Straten 
gicznych poczucie humoru 
tworz^ dobr^ „wersj$ roz- 
wojow-i; starej gry. Kazdy, 
kto lubi* starych Settlersöw, 
nie b^dzte zawiedziony. Kto 
nie grat, powinien spröbo- 
wac. Komu nie spodobala 
sl$ poprzednia wersja, t*| 
b^dzle zachwycony. 

Jaeek llczuk 



THE SETTLERS II 

Blue Byte 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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Wymagania sprz^towe: 
486DX2/66, 8 MB RAM. 
SVGA (VESA), D-ROM, 
mysz, w przypadku gry w 
dwle osoby - 2 myszy 
(COMl i COM2)! 
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Miaf to byt rutynowy lot ba- 
dawczy na planet? Yuma. Stan- 
dardowe analizy i testy, siede/n 
dni strasznej nudy w towarzy- 
stwre meta/icznego giosu kom- 
putera pokJadowego. Okazato 
si? jednak, ze dla Psapha. czton- 
ka .Planet Suryeyor" tydziert ten 
stat sie jednym z najbardziej 
pracowitych w jego zyciu. 

W stateczek coi lupneto, tak 
ze wszystko w n/m si£ popsulo. 
Psaph nie panuj^c nad sterami, 
pchany nieodpart^ sifcj grawita- 
cjf r p^dzrl coraz szybciej w döf. 
Planeta Yuma przywitafa go nie- 
zwykle „widowiskowo", btyskami 
przeslicznych wybuchöw, snopa- 
rni isk/er i subtelnie unosz^cym 




si? nad wrakiem statku dymem. 
Psaph z wrazenia az stracii przy- 
tomnoic. Ocucil go öoiC osobli- 
wygl^daj^ey goiC o imienu 
an. Psaph miaf niejasne uczu- 
ie, ze jego kfopoty dopiero si? 
za czynaj^. W miare rozwoju 
akcji dowiedztaf SJ§, ie plemi? 
Gaana jest nieustannie n^kane 
przez dobrze rozwin/?t^ i bar- 
dzo agresywn^ ras? Dag. Jed- 
nak tylko oni na ca(ym Yuma 
posiadali statek, ktörym mögt 
opuicit planet?. Jedynym spo- 
sobem na zdobycie go bylo 
wtejczenie si? do walkr przeciw- 
ko silom Dagöw. 

Stare pomysty, nowa 
ja kose? 

Alien Odyssey to mix kilku 
sprawdzonych pomyslöw. Z 
wygl^du podobna. do Bioforge, 
fabul? ma prost^, pozbawion^ 
tamigföwek i nadmiernej liczby 
przedmiotöw do znalezienia. 
Trzeba strzelaC dbaC by mied 
czym otworzyd kolejne przejicia 
i uzupelniad zdrowie (Doom?). 
Mozna tez potatad skuterem ro- 
dem 2 gwiezdnych wojen i prze- 
ciskaC si? przez ciasne korytarze 
z brawur^ podobng do tej, ktör^j 
zaprezentowaf Luke Skywalker 
podezas niszczenia gwiazdy 
im\erc\. 

J co najtiekawsze, mix ten jest 
cafklem udanyl Gra wei^ga, 
bawi, tworzy klimat tajemniezo- 
ici Gemne, estetyczne pomie- 
szczenia i duz^ liczby rucho- 




myeh detail i tajemn/cze diwi$- 
ki wplywaj3 na wyobra^ni^. Ste- 
rowanre bohaterem za pomoc^ 
klawiatury wprowadza element 
zr^czno^ciowy nie ma tu nudy 
ani statycznoid charakterystycz- 
nej dla Druida czy Chronrcles of 
the Sword, 

Przeciwnicy wystepuj^ w roz- 
maitych formach. Jest wiele ty- 
pöw robotöw i kazdy z nich ma 
inne wartoSci bojowe, Ponadto 
spotykamy kilka rodzajöw min, 
staejonarne dzratka na fotoko- 
nnörke, kafuze szkod/iwego kwa- 
su i cal^j mas? innych niebez- 
pieezehstw, Calosc! urozmaicona 
jest wieloma dynamicznyrni ani- 
maejamr, ktörych liczba zacho- 
wuje proporeje odpowiednie dla 
gry przygodowej. 

Wymagania sprz^towe Alien 
Odyssey nie s^j wygörowane, co 
tez nalezy zaliczyc! do zalet gry 
- 486DX-33 to at nadto 




Produkcja ta nie jest oczywi- 
icie bezb^dna. Moim zdaniem 
Psaph ma doiC ubogi repertuar 
komentarzy, po jakimS czasie 
zaezyna wkurzad ci^gle „Ha, 
Ha",., albo „Gotha you son-of- 
the-bitch". Trasa „symufatora" 
loru chot bardzo atrakcyjnego, 
jest troch? przydtuga, Niska roz- 
dziefczoSt gry w dzisiejszych 
czasach tez nie jest zaletq. To 



W czasie podrö2y skuterem strzelaj do wrogich 
KT^\ robotöw (niebiescy), uwazajs^c na swego wybawiciela 
^ (br^zowy, z uszami jak rys). Granaty rzucane w Twöj 
— £J pojazd zestrael. ^ 

Na scianie korytarza pierwszej bazy znajdziesz 
komputer. üzyj go, a b^dziesz siq mögl zapoznac z katalogiem 
blaszanych wyroböw militarnych i map^ okolicznych korytarzy. 
Zeskocz na nizszy poziom i zestrzel wentylator, zanim Ci§ 

:;ieka. Nast^pny wlatrak przeskocz. Drzwi ütwörz za pomoc^ 
drugiego komputera. Przykucaj£tc, przejdz do nast^pnego 
pomieszczenia. Strzel kilka razy w panel generatora - gdy 
wybuchnie, skocz w powstai^ dziur^. Przy drugich drzwiach jest 
fotokomörka (potem tez si^ zdarzaj^), rozwaJ j^. Za trzeeimi 
drzwiami jest apteezka. Strzel w niat i wejdz w to, co wypadto. 
Pöjdz w lewo Gdy zalatwisz robota, podnies jego r^kQ. Zjedz 
wiiid^, za drugimi drzwiami. Ozyj komputera, zeby naiadowac 
swöj blaster, a potem poewiez strzelanie do beezek. Idz na görQ i 
tym razem skr^G w prawo. Znöw komputer - otwörz, co si§ da. 
Idz tarn, gdzie znalazleö rqk§. Rozwai „secret" po prawej i idz 
dalej do windy. ^ 

W ogromnej hali odszukaj komputer, Otwörz most energetycs- 
ny i dokonaj „naprawy" chodnika. Za mostem i zöltymi drzwia- 
mi, bawiEtc siQ w zaj^czka, omin dzialka 1 wez cartridge. Pochodz 



IUZÜ- 

idtfe. 



po pokoju obok, az zamiga symbol „Cartridge" w lewym, görnym 
rogu ekranu. Wtedy nacisnü „a" i wystuksy sekwencje kodu 
otwierajeteego przejscie. Wls^cz swiatlo w widzianym pomieszcze- 
niu (przedostatnia opeja w komputerze) i wröc do wielkiej s 
Stamt^d zjedz drug^ windu i idz do pomieszczenia obok. Oczyäö 
sobie drog? do tamtejszego komputera i wez nast^pny cartridge 
Obejrzyj komputer, znajdziesz otwieraez do szesciok^tnych 
drzwi z zölta^, obwödka - nie zadziala, ale DOBRZE ZAPAMIIJTAel 
TO MIEJSCE. Wröc na gcr§ i idz na zjezdzalni^, 

Przez sal? z trzema dzialkami dojdz do wielkiego zlomu, 
okr^zanego przez dwie miny. Jest tarn winda i okr^gle wÄcie - 
przejdz przez nie i idz dalej (wind§ zignoriy). Teraz musi 
znalezc trzeci cartridge (ma go bialy robot ( stojs^cy prs^ 
niebieskim polem silowym) i drug^ r?k? (szary robot Dl ok 
dymi^cej klatki). W sali za tym ostatnim doladuj blaster. Otwörz 
drzwi naprzeciw windy prowadzs^cej na poziom, na ktörym si§ 
znajdujesz, Wl^czaj panele tak szybko (biegusiem\ aby zapalic 
wszystkie trzy kontrolki jednoczesnie, wtedy wyl^czysz niebie- 
skie pole silowe. Idz tarn i wsistdz do poci£fcgu bvJr ; ; i 
dbaj o bilet, ale zabij kanara. Gdy wysi^dziesz, odl^cz „zasilanie" 
od anteny i podnies pokryw^ chroni^cs^ soczewk§. Teraz ponow^ 
nie udaj siQ do wielkiego zlomu, a tarn wind^ na gor?, Rozwai 
soczewke i z powrotem koleja do komput 
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tylko drobne wady, ktöre w nie- 
wie/kim stopnfu umniejszaj^ 
atrakcyjnosc! Alien Odyssey. 

Jak si^ bawimy? 

Nalezy zniszczyd dwie bazy. 
Mimo znacznej liczby korytarzy, 
przel^czniköw, komputeröw i 
wind zabawa w sabotazyst? jest 



przechodzid bez zatrzymania 
Dziafka, ktöre majq detektory 
ruchu i strzelaj^, gdziekolwiek 
staniemy trzeba oczywiicie zni- 
szczyt. 

W grze zbiera si? tylko dwa 
typy przedmiotöw; cartridge i 
Dag hand (dloh robota Dagöw). 
Upuszczaj^ je niektöre pokona- 
ne roboty. Cartridge jest po- 
trzebny do otwierania zakodo- 
wanych drzwi. Dag hand umoz- 
liwia peln^ obstug^ kompute- 
röw. Te ostatnre, mimo ze wy- 
Swietlaj^ komunikaty w j^zyku i 
alfabecie uzywanym przez ras? 
Dag, s^ bardzo latwe w obsfu- 
dze (na intuicj?) i ka2dy szybko 
sie domy^li, co z nimi poczqif. 

Broni^ Psapha jest blaster z 
nieograniczon^ i\oic\q amunicji, 
a Sita jego razenia moze zostad 
zwi^kszona przy uzyciu nie- 
ktörych komputeröw. Nasz bo- 
hater potrafi skakaC biegaC 
kucac i robic uniki. Ponadto w 
chwilach wolnych kicha, wycie- 
raj^c dloh o spodnie, drapie si? 
po „k/ejnotach" i robi mas^ in- 
nych gestöw. 

Konkluzja 

doSc! latwa. Trzeba tylko stoso- 

wad sie do kilku prostych zasad. Alien Odyssey nalezy do gier 

Roboty i inne chodz^ce obiekty »atvyych, prostych I przyjemnych. 

zastrzelit, do lezgcych rnin pod- 

chodzic! „na wstecznym" (i tylko, 

gdy jest to konieczne) i w nogt, 

gdy zaczn^ odliczanie. Lataj^ce 

miny najlepiej omjfaC podobnie 

jak plamy kwasu. Obok dziatek 

ukrytych w scianach korytarzy 




Znajdziecie w niej przygod^ 
krew (fioletow^), ogiert, eksplo- 
zje i inne atrakcje, czyli to, co 
moze zabld nud? deszczowych 
dni. Uwagal Na opakowaniu gry 
umieszczono informacj? o ogra- 
niczeniu wiekowym. Dozwolone 
tylko od lat 1 7 (Ha! Hai Ha! 
Ha_ve a funl). 

Tymotoo 
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ale NIE WLACZAJ ZASILANIA AKTENY. Wl^cz je za pomocat 
komputera w korytarzu z trzema dzialkami. Biegnij do sali, 
ktörat miales zapami^tac, otwörz drzwi, Zjedz wind^ do duzej 

z pojazdami bojowymi, a stamt^l biegnij w prawo do 
nast^pnej. Gdy wyjedzie na Ciebie „samochöd" - strzelaj, ile 
wlezie a potem patrz i sluchaj. ^ 

Lec^c statkiem przez tunel przede ws . 
jagü ustawienia, tak aby omin^c przeszkody (klawisze: 



,m 



,m",-.*). Reszta standardowo. 



W pierwszej wielkiej sali drugiej bazy skr^c w lewe drzwi i 
aj w kierimku robota, az zasypie go gruz, Wröc do wielkiej 
; i Tz do pomieszczenia vis-a-vis. Tarn wybierz drzwi 
pilnow. :;e przez bialego robota. Niedaleko za nimi odnajdziesz 
■;;ioltafc sal^ z wind^ posrodku. Skr^c w prawo i spröbuj 
•$pn^ r§k§. Spadla do zbiornika? Wröc do hali z 
windet i idz prosto. Na komputerze okrq^onym przez miny wl^cz 
doplyw plync / - trzeciego z pierwszej kolumny i drugiego z 

Ucz^c. Pobiegny po r^k^ i pojedz na gör^. Tarn 
uruchom most. Za rnostem zjedz wind^. ^ 

W ostatnim pornieszczeniu znajdziesz cartridge, a w kompute- 

iuj blaster. Wröc do miejsca, w ktörym 
przysypalo robota. Strzelaj w gruz. Na görze znajdziesz tasmo- 

/zszenie - to winda. Po pelnej wrazeri 



podrözy tasmocia^giem odszukaj sal? z trzema platformami 
umieszczonymi w jeziorze lawy. Wejdz na jedn^ z nich i kucny 
(zeby nie spasc, stari na wprost chodnika; strzel sprawdzaj^c 
czy stoisz idealnie röwnolegle do niego i idz). Znqjdz male drz 
i uwazaj^c na min? biegnij do windy i... 

Za reaktorem znajdziesz godnego siebie przeciwnika i 
cartridge od bialego robota. Biegny do sali, gdzie z wody stercza 
rury systemu chlodniczego reaktora (zabiles tarn pierwszego 
bialego robota). Za prostok^tnymi drzwiami (uwazajstc, 2eby w 
wirze waki nie uszkodzic szklanych scian korytarza) odszukaj 
pompy chlodz^ce reaktor (podobne do kostki Rubika) i zniszcz 
je. W okolicach systemu pomp zdob^dziesz cartridge (robot 
otoczony minami). Naprzeciw wejscia prowadza^cgo do kompute- 
ra uruchanüaij^cego most s^ drzwi, idz tarn i otwörz je, Wez 
r§k§ niebieskiego robota i idz do cel. Kody do nich sa^ nad 
drzwiami, jesli niedowidzisz podejdz blizej. Wal^saj^c si? po 
okolicy rozwal wszystko, znajdz ostatni^ juz r^k^ i za pomoc^ 
komputera podnies pokryw^ maiej windy. Gdy zobaczysz swojego 
kumpla, wez zdrowie, naJadiy blaster, uwolnij wi^zniöw i przygo- 
tuj si^j na niezie strzelanie i uniki (Shift + Alt + strzaiki). Wal w 
to cos bez przerwy, az si§ rozpadnie. Zycz^ milej gry i cierpliwo 
sei w walce z ostatnim przeciwnikiem. 

Tymoteo 



-r 
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Tydzieh pierwszy 

Dziert dobry! Nazywam si? Ja- 
nuary Styczert, mam 20 lat i spe- 
cjalizacje majster-blacharz. Ra- 
zem z moimi kumplami z budow- 
lanki postanowiltSmy zaiozyt ka- 
pel? rockow^, bo sie nam taka 
muzyka podoba. Cal^j imprez? u 
Krzycha mySlelim nad nazwg. 
Stan^Jo na „Nasze d^wi^ki lep- 
sze od panienki". Niezfe, co? 

Zeby zarobid: na instrumenty, 
wszyscy zacz^lii my brat jakieS fu- 
chy. Ja plewitem ogrödek, a kum- 
ple zostali „bejbisiter". Niestety, 
wszystko im si? pokidkato, bo 
Azorka pofozyii spad, a mal^ 
Rözi^ wzi^lr na smycz i na spa- 
cer. W parku spotkalr mame Rözi 
i byfaby zap^dzifa kump/i na 
poJicje, gdybym nie przyniöst jej 
kwiatköw wyrwanych z pielone- 
go ogrödka. W tej dzielnicy ju2 
si? nie poka2emy. 

Tydzieh drugi 

W kortcu uzbieraltfmy na pod- 
stawowe instrumenty! MiefiSmy 
okazje poiyczyd je, ate to sie nie 
opfaca: co tydzieh dostawad ra- 
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chunek! Tak wydaliSmy sporo 
y, ale co zarobimy, to nasze. 
ykupiliSmy tez instrumenty, 
töre wypozyczylßmy wczeSniej. 
ZagrafiSmy nasz pierwszy kon- 
cert! Pensjonariuszom „ Domu 
Spokojnej StaroSci Jutrzenka" nie- 
zwykle przypadta do gustu na- 
sza mieszanka styiöw - od prze- 
bojöw Henryka Warsa w aranza- 
cji techno po hard core'owe hity 
zespofu „Kata Strofa". Trzeba byfo 
widzied te pogußce staruszkif 
Zarobilismy cale 500 kredytöw! 

Tydzieh trzeci 

Daltfmy mas? koncertöw - z 
okazji urodzin komendanta 
Ochotniczej Strazy Pozarnej, An- 
toniego Sikawy, podczas festiwa- 
lu folkowego „LODfRIDI '96" oraz 
na pogrzebie ulubionego pudla 
burmistrzowej. Stan konta roSnie. 
Ustaliltfmy, ze wy/osujemy, ktöry 
z na$ pöjdzie na kurs muzyczny 
do Domu Kultury. Wygraf oczy- 
wtfcie Franek. Poza tym posta- 
nowifßmy, ze wszyscy zapuszcza- 
my piöra. Przeciez nie mozna si^ 
tak wyrözniad! 

Tydzieh czwarty 

Franek nierozwaznie wzi^l fu- 
che - noszenie kamieni tarn i z 
powrotem (facet musiat kogoS 
zatrudnid, zeby coS tarn odliczyd 
od podatku) i zwichn^t sobie 
nog?. Musiat si£ udat na terapi^ 
i przepadf nam umöwiony w 
barze koncert z okazji wyj^cia 
Waldka Szramy z w^zienia. Naj- 
gorsze, ze nast^pnego dnia po 
niedosztej imprezie odwiedzito nas 
kilku Rosjan i bardzo niekulturaf- 
nre obeszli sie ze wzmacniaczem. 
Od tego czasu: a. nie bierzemy 
zfeceri w barze; b. nie wykonuje- 
my prac fizycznych. JesteSmy w 
kortcu artystarrU no nie?\ 

Tydzieh pi£(ty 

Gramy, gramy, gramy, a poza 
tym wymySlifem, ze skomponu- 
jemy utwör. Wszyscy pr^kiasn?- 
1/ temu pomystowi i wzi^li si^ do 
roboty. 

Tydzieh szösty 

Jest piosenkal Nosi tytuf .For- 
rest G/emp" i jest obrazoburczym 
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üzielem, traktujqcym o panosze- 
niu si? k/eru w Polsce. Ma wszy- 
stko, co trzeba - brzydkie slowa, 
skoczny refren i krötki tekst. Na- 
gralismy j^ w najgorszym studio, 
za to zaiwestowaliimy w rekia- 
m? i spory nakfad. W studio 
nadziali^my si? tez przypadkowo 
na jakiegoi obf^kanego faceta, 
ktöry za kilka patyköw obieca) 
nakr^ciC nam teledysk, Poniewaz 
mie/iimy troch? za stab^ kas? ( 
pozyczyftimy od barmana. Teraz 
trzymamy kciuki. 

Tydzieh siödmy 

Hurral „Forrest Glemp" jest na 
czwartym miejscu w Polsce, siöd- 
mym w USA i jedenastym w 
Niemczechl Zyski ze sprzedazy to 
ponad 8000 kredytöw, czyli juz 
si^ zwröciio za wideoklip) Warto 
byfo go nakr^cic! - to wstrz^saj^- 
ca historia pewnego proboszcza, 
ktöry przemycaf kokain? w san- 
dafach. 



Tydzieh... zreszt«|, 
powiedzmy, miesi^c 

pözniej 

„Forrest Glemp" okazat si? 
wielkim hitem. Od razu zwröciii- 
irny pieni^dze barmanowi, a za 
zyski ze sprzedazy kupilrtmy lep- 
sze instrumenty. Skomponowali- 
imy te2 kolejny hit - „_Gföd2 
do trumny", ktöry kontynuuje 
tematyk? poprzedniego utworu. 
Pozwol/Iismy sobie te2 na lepsze 
studio nagrart, chocf rezyser po- 
zostai ten sam. Jak na razie, ka- 
watek sprzedaje si§ nie gorzej niz 
ostatnil Gramy tez na coraz lep- 
szych imprezach - ostatnio wy- 
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padl koncert z okazji 345. rocz- 
nicy zwyci^stwa nad Chmielnic- 
kim pod Beresteczkiem, na 
ktörym to koncercie obok nas 
wystejp/la kapela ludowa z Ukra- 



iny „Lachöw Rizat" oraz zespöl 
death rnetalowy „D2eneral Elek- 
tryk". 

Tak 2 pöl roku pözniej 

Mozecie nam pogratulowad - 
wlaSnie ukazai s)$ nasz pierwszy 
album - JU-TI-TU-RUM-TUTU" 
(czyli po angielsku „Dwie herba- 
ty do pokoju dwadzie^cia dwa"). 
Sprzedaje si? wy^mienicie, wi^c 
planujemy tras^ koncertow^. 
Odwiedzimy kolejno - Ulan Ba- 
tor, Pekin i San Francisco. Od 
jakiegoS czasu nie bierzemy juz 
udzialu w zbiorowych imprezach 
- doktadnie, odk^d okazafo si$, 
2e Woodstock III organizuje su- 
walski oddzial SdRP, a graC maj^j 
Milane i Shazza. 

Jeszcze z miesiffc 
pözniej 

Dwa dni tem wröcilismy z tra- 
sy - cöz za sukces! ZarobiliSmy 
tyle, ze mo^emy da£ sobie spo- 
köj z graniem i spocz^d na lau- 
rach. Cho£ kto wie, moze nas 
zakorci, by nagratf jeszcze kilka 
plytek? 



Mimo cafego bezsensu po- 
wyzszego pami^tnika, jest to nie- 
mal dokladny zapis gry w Rock- 
star. Ba, pojawiaj^ si$ tarn na- 
wet gtupsze sytuacje. Gra jest 
wi^c przeznaczona dla osöb gu- 
stußcych w humorze prezentowa- 
nym np. przez telewizyjn^ audy- 
cj? dla rolniköw LALAMIDO ;-> 
Tej stronie Rockstara nie rnam 



kompletnie nie do zarzucenla. 
Niestety, kazdy medal rna dwa 
kohee (hmmm... coi nie tak...) i 
w tym przypadku szwankuje ten 
drugi, czyli 

kwestie techniczne 

Gdyby pozbawid Rockstara tej 
cafej muzyczno-producenckiej 
oprawy, otrzymalibySmy niesfy- 
chanie schematyczn^ gr§ han- 
dlow^. Ot, na czymi za rabiamy 
(koncerty), na czym3 traermy 
(sprz^t i tzw. „wypadki Josowe", 
co do jednego oznaczaj^ce stra- 
ff gotöwki), z czasem zyskujemy 
pewne moztiwoici (Single, potem 
alburn i trasa koncertowa). Cest 
tout. Nie jest to schemat zly, ale 
ma jeden powa^ny mankament 
- ograniezone wsrianry gry. 
Wszystko jest w porz^dku i gra 
si£ niesamowicie, ale do czasu, 
gdy wydamy pierwszy album i 
odb^dziemy tras^ koncertowq. 
Gdy ja gratem, zarobitem na niej 
tyle, ze dalsza zabawa straeifa 
sens. Owszem, kogoi moze ba- 
wic ci^gfe wykonywanie tych sa- 
myeh czynno^ci w cefu powi^k- 
szenia stanu fikcyjnego konta. 
Nie mnie. 

Oprawa graficzna 

Rockstara jest wySmienita, Duzo 
naprawd^ ladnych rysunköw, ilu- 
struj^cych wszystkie opeje, plus 
kilka dynamicznych animaejr - to 
jest toi Zreszkj, przyjrzyjcie sie oko- 
licznym screenom. Za to, co dziw- 
ne w grze o tematyce muzycz- 
nej, d^wi^k pozostawia sporo do 
^yczenia - b^d^ce do wyboru 
moduly s^ raezej Sredniej jakoSci 
i szybko si^ nudzg. Lepiej puscit 
magneta (polecam T-raperöw 
Znad Wisfy i „DySZCZ'j. 

Gdybym byl 

jednym z tych redaktoröw-racjo 
nalizatoröw z konkureneji, to bez 
Wcjtpienra okreSlifbym Rockstar 
jako „pierwszy menazer z ele- 
mentami gier RPG". Wszyscy 
cztonkowre kapeli opisanl s^ kil- 
koma wspötczynnkami, od 
ktörych zalez^ zaröwno ich kon- 
dycja, jak i zdolno^ci twöreze, 
Wy^mienity pomysl! 




Short .podsuming ' 

Gra handlowa, ktöra przykuje 
Twoj^ uwag^, Szanowny Czytel- 
niku, na ladnych kilka dni, po 
czym... spocznie na pöfee, pöki 
znöw nie zapragniesz poczut si? 
mena^erem gwiazdoröw. Mimo 
te nie dJugotrwala, to jednakjest 
to bardzo mifa rozrywka, i pole- 
cam jg wszystkim mogqcym so- 
bie pozwolic! na zakup gry nie 
b^d^cej idealem. Powodzenia. W 
radiu möwili, ze przeboje za- 
kwitn^ w tym roku urodzajnie. A 
moze chodzito im o kalarep?... 

Jak üb T. Janickl 
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Mato znana czeska firma Pte- 
rodon Software pokusita si^ o 
stworzenie przygodöwki wzoro- 
wanej na serii gier, ktörych bo- 
haterem byf nteudacznik Larry 
Laffer. 

Waszek Fatda, bo tak brzmi 
imi^ i nazwisko naszego boha- 
tera, urodztl si? w mafym mia- 
steczku, nazywanym przez oko- 
liczn^ ludnosC Pipidöwtaj. Od 
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dziecirtstwa chciaf zostac pry- 
watnym detektywem i chod wa- 
runkr ku temu nie sprzyjafy, 
jego marzenie spelnifo sr$. Mie- 
szkaficy rntasta byli ludern spo- 
kojnym, totez trudno wyrazic 
stowami rado^d Waszka, kiedy 
zawrtaf do niego Jonatan Smiht 
ze zleceniem, Cztowiek ten, nie 
mieszkajgcy na staJe w Prpidöw- 
ce, ze wzgl^du na doiC liczn^ 
rodzin? zajmowaf cale pi^tro 
miejscowego hotelu. PoniewaZ 
byf tez szalenie bogaty, przed 
Waszkiem otworzyta si? szansa 
wielkiego zarobku. Smiht zledt 
Waszkowi ochron? swoich sied- 
miu cörek na czas swego stuz- 
bowego wyjazdu, Waszek zgo- 



dzii si? natychmiast. Wszystko 
byfoby dobrze, gdyby nie spo- 
tkaf w knajpie swego dobrego 
kump/a, Gapcia. Gapcio miai 
smykafkQ do hazardu ) zalozyf 
si? z Waszkiem, ze naszemu 
bohaterowi nie uda si^ odwre- 
dzie wszystkich siedmiu pan/e- 
nek w nocy. To, czy Waszek 
wygra zaktad, zaiezy wyt^cznie 
od Ciebie... 

Grafika 

przywodzi na mysl skrzyzowanie 
pastelowych koloröw Teenagen- 
\a z forrn^ Day of the Tentacle. 
Podziat ekranu jest typowy dia 
przygodöwek: w gföwnym oknie 



toczy sie akcja gry, na dole znaj- 
duje si? pasek z niesionymi przez 
bohatera przedmiotami. 

Dzwicjk 

Autorzy sporo si? napracowali 
nad muzyk^ Rzadko zdarzaj^ si? 
plansze z takim samym podkta- 
dem. Trzeba jednak powiedzie£, 
le kiedy przebywa si? zbyt dtu- 
go w jednym miejscu, muzyka 
staje st? nuz^ca. JeSli chodzi o 
efekty dzwi^kowe, to - poza 
skrzypieniem drzwi czy odglosa- 
mi wydawanyrni przez bohate- 
ra, gdy zostawimy go zbyt dfu- 
go bez kontroli - praktycznie ich 
nie ma (a/e jest typowy, gruzli- 




Dzien pierwszy 

jk Z biura zabierz butelkg Autovi- 

\KT2 dolu, otöwek, wywabiacz do plam t 
[■^ bukiet kwiatöw, paczk§ prezerwa- 
I/-CJ tyw i skörzany pasek, Z czarnego 

wazonu na dole ekranu wyjmij 
kluczyk i otwörz nim szufladg w biurku. 
Wez klej do papieru, linijk^ i dhigopis. Idz 
do hotelu (duzy rözowy budynek). Z 
recepcji zabierz srebrny kluczyk. W 
doniczce znajdziesz paczk^ papierosöw. 
Na pi^trze, w m^skim WC, wyjmy z kosza 
pudelko zapaiek. Pokoje w hotelu b§d§ 
numerowal od lewej, za damskim WC. 
Zapukaj do pokoju nr 6 i rozmawiaj z 
Jasmin^ az si? z ni^ poklöcisz o jej psa. 
Idz do sklepu obok swego biura i kup od 
Fellksa na kredyt Pedigree Pal i Pedigree 
Secam. W takiej tez kolejnosci nakarm 
nimi psa Jasminy, ktöry wyzionie ducha. 
W pokoju Jasminy podnies zdechlego psa 
i zabierz ryb§ z akwarium. Pogadaj z 
Jasmin^. Aby j^ rozweseliö, przynies 
papuzk§ z biura. W aagrod^ b^dziesz mögl 
sp^dzic z ni£t noc. Ponadto dostaniesz 
naszyjntk, sukienk^ i poüczochy. 



Dzien drugi 

Podl^cz zdechlego psa do gniazdka w 
biurze. Naladuje siQ i dostaniesz elektro- 
magnes (!'!). Idz z nim na farm§ Gapcia. 
Wlöz do wiadra w studni i opusc. Pies T 
rozladowuj^c si^, przycis^a przedmioty z 
dna studni, Powtarzaj^c ladowanie pi§c 
razy zyskasz lyzeczk^, naparstek, gwözdz, 
kawaiek rury i swider. Idz na basen. Z 
krzaköw zabierz garnek, porozmawiaj z 
Trampolin^ i wrzuc rybQ do wody. ümöw 
si^ z dziewczyn^ na spotkanie w hotelu 
(poköj nr 1). Zabierz tarn puchar z szafy i 
wskakuj do lözka. W nagrod^ za wysilek 
zyskasz kolejny naszyjnik. 

Dzien trzeci 

Porozmawiaj z Gapciem na jego farmie, 
Musisz udoic do pucharu troch? mleka i 
wzi^c par^ klosöw pszenicy. Na tylach 
cyrku, w sianie znajdziesz specjalny 
proszek sluz^cy do rozmnazania w^zy. 
Porozmawiaj z Karmin^ z pokoju nr 5. Jej 
marzeniem jest tort. Z biura zabierz 
dostarczony niedawno numer Playboya i 
wr^cz go portierowi w muzeum. B^dziesz 
mögl wejsc do srodka. Zmiel pszenicy na 



me^k^ w makiecie mlynka. Zabierz tez 
miecz i kopiQ. Od Fellksa kup proszek 

tortowy. W biurze otwörz mieczem drug£t 
szuflad? w biurku. Zyskasz szpagat i 
guzik. Do garnka wlej mleko, wsyp mafckQ i 
proszek tortowy. Calosc upiecz w kuchen- 
ce. Gotowy tort udekoruj proszkiem, 
znalezionym na tylach cyrku. Wejdz do 
wykopu przed hotelem. Klap§ otwörz 
kopi^. Wejdz do örodka i podnies swiec§. 
Wyjdz, zabierz lopatQ i za pomocst swidra 
zröb dziur§ w rurze z gazem. Na otwör 
naiöz prezerwatywf . Balon uniesie Ci§ 
wprost przez okno do pokoju dziewczyny, 
W zamian za tort sp^dzisz niezapomniaji^ 
noc, Dostaniesz tez naszyjnik, pantofelki i 
majteczki. 

Dzien czwarty 

Majteczki Karminy wr^cz Gapcio wi. W 
zamian dostaniesz kur§. W hotelu (poköj 
nr 3) ujrzysz brzydactwo o imieniu 
Filomena. Bez znieczulenia latwo nie 
pöjdzie. W WC z kosza na smieci wyjmij 
zawiadomienie. UzywajqfC go dostaniesz 
si$ na teren ementarza. Grabarzowi wlej 
do gardla AutovidoL Rozkop lopat^ grob 
[no prosz§, to i nekrofilia tez jest w tej 
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czy kaszel podczas palenia pa- 
pierosa - to trzeba koniecznie 
usfyszed). 

Sterowanie 

Gra wymaga myszkL Kursor 
na ekran/e przybrera postat 
strzalki lub przenoszonego w 
danej chwiti przedmiotu. Kiedy 
pojezdzisz nim po ekranie w 
poszukiwaniu wyjScia z planszy, 
w odpowiedniej chwili strzalka 



* 



7 PNI I 7 NOCY 

Pterodon Software 1994 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 65% 

Diwi^k ^ 60% 

Grywalnosc jpr 70% 
Pomysl %■ 70% 



Ogölem 



65% 



zmfeni ksztalt, wskazuj^c dany 
kierunek. 

Szukanie przedmiotöw stano- 
wi w kazdej przygodöwce pod- 
stawowy e/ement gry, Tutaj, nie- 
stety, przedmioty wcale nie 
odröznrajq si? oä tla i nie zawsze 
53 widoczne na planszy. Czasem 
tez, co koniecznie trzeba wspo- 
mniet, przedmioty nie ädfa si? 
podniesc od razu, a dopiero po 
wykonaniujakiejS czynnosä cz$~ 
sto w innej cz^Sci m/asta (np. 
klatka z papug^ w biurzej. Jeili 
chodzi o sceny nocne, to caioiC 
sprowadza si£ do naciskania na 
zmian? klawiszy myszy. 

Ocena 

gry stanowrla dla mnie nie lada 
Problem. Z jednej strony mamy 
tu do czynienia ze znakomitym 
poczuciem humoru autoröw, co 



udato si? zachowat w ttumacze- 
niu na j^zyk polski. Istotn^ zale- 
tq jest röwniez fakt, \z gra ma 
bardzo niewielkie wymagania 
sprz^towe (386SX 2 MB pami?- 
er, VGA I28 kB). Z drugiej stro- 
ny, czasem az kfuje w oczy nie- 
dopracowanie gry. ByC moze 
przyczynq tego byfa niekompe- 
tencja tlurnaczy, ktörzy przez 
przypadek uszkodzili niewielki, 
ale wazny, Fragment kodu gry - 
bf^dy z reguty wyst^puj^ przy 
pojawianiu si£ napisöw. Na 
przykfad, podezas rozmowy z 
innymi osobami, aktualnie wy- 
brana wypowied^ nie jest pod- 
Swietlona (wszystkie 53 jednako- 
we| ( trzeba wr^c wybrerac na 
chybil-trafit. Mam nadzieje, iz 
nast^pne produkty firmy Ptero- 
don b^d3 bardziej dopracowa- 
ne. 

ViZ 
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Dystrybucja: 
M/rage Software 
03-982 Warszawa 
ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 1551. 671 1555, 
67 1 7777 





grze... - Frogger]. Wyjmij r$k? Toäka, 
przywi^z szpagat, a dlon posmaruy klejem. 
Idz z niat do oyrku i, trzymaj£tc za sznu- 
rek, rzuö lwu na pozarcie. Za Jakig czas 
poci^gny za szpagat, zyskuj^c przyklejon^ 
do dloni stöwg. Sptac kredyt u Feliksa i 
kup whisky. Wröc do FUomeny. Upy si? i 
do dziela. W nagrod§ zyskasz naszyjnik, 
bluzk§ i pieräcionek z diamentem, 

Dzien pi^ty 

Kolejny noeny cel, Hermina, woli 
niestety dziewczyny. Idz do fry^jera i 
odwiedzaj go tyle razy, az b^dziesz mial 
szczQscie ujrzec siedz^c^ na fotelu 
ciemnowlosat Bozenk? t lokaln^ przedstawl- 
cielkg nsystarszego na swiecie zawodu, 
Wr^cz jej bukiet kwiatöw. Okaze si^, ze 
jest umöwiona na randk^ z Hermin^. 
Powiedz jej, ze spotkanie zostaio odwola- 
ne, Zamiast Bozenki pöjdziesz Ty. Przy 
probie przebrania si^ w m^skim WC w 
damskie ciuszki oka^e si?, ze brakiye 
czegos do wypelnienla biustu. Tu pomoze 
Feliks, WTQCzag^c dwa dorodne arbuzy, 
Dopiero kiedy si^ przebierzesz w WC, idz 
do pokoju nr 2. Do skörzanego paska 
przymoeug swiec?, Po paru pröbach, 



uzywajq£ tak przygotowanego m^skiego 
atrybutia, Hermina nie b§dzie w stanie 
protestowac, gdy prawda o przebraniu 
wyjdzie na wierzch. Po nooy zyskasz 
kolejny naszyjnik i welniany szaL 

Dzien szösty 

W hotelu, w pokoju nr 7, mieszka 
Ewelina. Odwiedz je^. Z kosza na smieci w 
WC wyjmij wizytöwkg i zadzwori z 
reeepeji hotelu pod wskazany numer. 
Podaj si§ za Rumcajsa (heh) i zlec now^, 
piln^ robotg hydraulikom z muzeum. Idz 
tarn natychmiast. Na gablocie z jajkiem 
sikorki uzyj wywabiacza plam - zostanie 
podpis SROKA, Szyb? przetnij diamentem 
z pierscionka i wyjmij jajko. Pracujsfecy tu 
uprzednio hydraulicy zostawili w pospie- 
chu kluez do nakr^tek. Podnies go. Na 
tylach hotelu, do gniazda na drzewie wlöz 
jajo i posadz na nim kur§. Z jajka wykluje 
si§ sroka. Wyjdz i wröc. Poszukaj w 
gniezdzie zagubionej broszki Eweliny, 
ktör^ oddaj wlasoioielce. Musisz jeszcze 
naprawic rury z wod% Wejdz do wykopu 
przed hotelem i dalej przez otwör przy* 
kryty kiedys klap^. Zaiataj dziur? w 
wodoci£fcgu kawalkiem rury i uszczelnij 



szalikiem. Otwörz srebrnym kluezykiem 
(z reeepeji) szafk^ i popraw rurki, 
uzywaj^c klueza pozostawionego przez 
monteröw, Teraz r^cznie odkrqc kurek 
znajdLy^cy siQ z boku szafki. W nagrod^ 
za wysilek sp^dzisz upojn£fc noc z Ewelin^. 
Dostaniesz tez, szösty juz, naszyjnik, 

Dzien siödmy 

Nareszcie b^dziesz mögl porozmawiac z 
Rozali^, mieszkajetG^ w pokoju nr 4. Do 
szcz?scia brakuje jej bl^kitnego diamentu 
schowanego w jaskini za miastem, w 
sejfie. Otwierany jest on przez siedem 
naszyjniköw. Poniewaz masz jedynie 
szesc» a Rozalia nie chee jednak tak latwo 
oddac swojego, z opresji uratuje Ci? 
Feliks, wykonuj^c kopi§ siödmego naszyj- 
nika w zamian za pierscionek, W jaskini 
wlöz do maszyny kolejno siedem naszyjni- 
köw. Po chwili mozesz wzi^c swiezo 
dorobiony kluezyk. Otwörz nim sejf, a 
zdobyty diament podaruj Rozalii. W 
zamian odwdzi^czy Ci si§ z nawie^zk^. 

ViZ 
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Gra Congo oparta jest na fil- 
mie o tym samym tytule. Twör- 
cami filmu s^j Judzie, ktörzy wcze- 
iniej wyprodukowali Jurassic 
Park. Mimo to opowieit o wy- 
prawie Karen Ross nie zaskakuje 
niczym nowym. Owszem, jest to 
bardzo poprawnie zrobiony film 
akcji, ale takich ci u nas dosta- 
tek, Ogl^dalnoic! |a raczej wy- 
po2yczalno$£) filmu wzrosfa do- 
piero wtedy, gdy na rynku po- 
jawifa si? gra, wykorzystuj^ca 
jego tematyk?. I rzeczywiScie gra 
przerasta matk^-fllm pod ka2- 
dym wzg Indern. 




Tak jak w filmie... 

Zostajesz zrzucony w gtejb 
Özungli Congo. Masz przy sobie 
jedynie nöz i kilka przedrniotöw 
w kapsule. Szef powiedziat G, ze 
Twoim zadaniem jest pomöc eki- 
pie Karen Ross. Karen wyruszyfa 
wczeSniej i kontakt z n\E} zostal 
zerwany. Wkrötce okaze sie, te 
prawdziwy cel Twojej misji w tro- 
pikalnym lesie jest zgola inny. 

Czarnym charakterem w Con- 
go, opröcz ludozernych goryli, 
jest röwnie2 twöj szef - Travis, 
ktöry podoönie jak w filmie za- 
fnteresowany jest Jedynie tym, 
byi odnalazt pröbk^ diamentu 
3b. Nie zalely mu na 2ydu lu- 
dzi. Dia niego wa^ny jest jedy- 
nie kamieri, potrzebny do udo- 
skonalenia techniki^el|kDmynk 
kacyjnej. Travis jest^R, f^fl 
ny i podst^pny, t 
utrudnl£ Ci kontak 
na kohcu, gdy up 
diament jest w j 
zdradzi sie nawet 
zabicia Ciebie. 

O przedmiotach 
i sterowaniu 

Dysponujesz pocj 
topem, ktöry sluz^ 
terenu, archiwuml 
dzwi^köw, oraz n^^^^^^H 
pol^czeh satelitarn^H 
dyspozycji röwniez 
bolj (zazwyczaj b^d^ to hierogli- 
fy). Bezposrednio po wykonaniu 
skanu Symbole znajd£) sie w 
Twoim komputerze i b^dziesz 
mögl je przetturnaczytf. Mo2esz 
röwniez nagrywat d^wiQki ma- 
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szynk^, przypominajcjcg male) 
anten? satelitarn^. Liczba zdj?d 
oy^diwiekö^Jctör^ mozesz 
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Duzym plusen 

/. , , . 

kiego moina dojit s ryf- 

ko za pomocg szarych kom< 

czego nie udal<| si? o 

w Kyrandii 2, gd/ do 

czaröw trzeba byfo wysi 

palca. Widziatem r i. 

jak zagorzafy przeciwnik przygo* 

döwek zaintereso 

po czym sam jg przeszedl. 

Oprawa 

Wspanrala jest röwniez grafi- 
ka. Cudownie renderowana 
dzungia i postad Amy - gadaj^- 
cej matpy - robi^j naprawd? 
dobrze graczowr (he, he, malpa 
robi dobrze graczowi?! - Frog- 
gerj t OczywiSde jak wszystko, 
röwniez i te bajery mog^ sr^ 
znudzit, bo przy rozwi^zywaniu 
zagadek musisz kilka razy prze- 
mierzyt te same drogi. Bardzo 



przyjemne jest röwnie? prowa- 
dzenie rozmöw z Karen i Travi- 
sem. Co prawda, widzimy ich 
na malym wycinku ekranu, a/e 
rozdzielczoü jest satysfakcjonu- 
jajca. Je?eti chodzi o muzyk?, 
röwniez niczego grze nie mot- 
na zarzucit. Diwi^kJ, na^laduj^- 
ce odgtosy d^ungli, wprowadza- 
jcj nas w odpowiedni naströj i 
nadaj3 grze tajemniczy klim 
Jak sie zapewne dornySlacie, gry 
nie mozna skohczy^ bez uprze- 
dniego zaopatrzenia si^ w kart? 
uzyczn^j, niestety - takie s^ 
mogi naszych czasöw. 

W sumie 

Congo jest porzgdnie wyko- 
\an$ przygodö wk^. Polecam j^ 

lubi^ rozryw- 
czegölnre tym, 
odobp» si? film 



Kamll Dffbkowskf 

e rozwtqzai 
iikujemy w Tete, 
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CONCO 

Viacom 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 



LJ 85% 
^l 70% 



Grafika 

Dzwiek 

Grywalnosc jpr 80% 

Pomysl % 50% 



Ogölem 



^ 70 



% 



empire 



marksoft 




(nowosci ) 






WydawGa i dysfrybutor 

programöw 

komputerowych. 

MarkSoft ul. Perzyriskiego 2 

01*872 Warszawa 

skr. poczt. 1 1 4 

teL (0-22) 663-93-90 

fax (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksoft@pot- 

box.cotn.pl 



Bez kompromisu 

Najnowsza polska gra 
platformowo-zr^czno- 
sciowa. 

-Siec oqromnych schro- 
nöw pofqczonych wielo- 
kilometrowymi tunelami 
jest scenq na ktörej roz- 
grywa si? dramatyczna 
walka samotnego des- 
perata z cztonkami 
ztowrogiej Unii kierowa- 
nej przez eks-naukowca 
tzw. Profesora. AMIGA 



Tyran 

Odwieczna walka Dobra 
ze Ztem jest kanwg tej 
najnowszej polskiej gry 
przygodowej. 
-Musisz pokonac l?k 
przed nieznanym aby 
dzielnie stawic czota 
prawdziwemu niebez- 
pieczeristwu. Interesujg- 
ca fabuta s efekty dzwi$- 
kowe oraz pojedynki 
zarejstrowane za pomo- 
cq Video AMIGA 



Synnergist 

Jest rok 2010. Akcia gry 
toczy sie na ulicacn 
New Arhus, Jestes mto- 
dym dziennikarzem za- 
trudnionym w redakcji 
jednego z najgorszych 
brukowcöw w miescie. 
Bogata fabuta prezento- 
wana przez zawodo- 
wych aktoröw, dwie go- 
dziny sekwencji Video» 
dzwi^k i urozmaicona 
grafika. PC CD-ROM 





■ ü fllÜM A Olli 
TM s Bad 




Poszukujemy 
dystrybutoröw na 
terenie catego kraju. 
Prowadzimy sprzedaz 
wysytkowq za 
pobraniem pocztowym. 
(katalogi po otrzymaniu 
koperty zwrotnej ze 
znaczkiem) 
Nawi^zemy kontakt z 
autorami polskich pro- 
gramöw. 



Waterloo 

Gra nalezqca do wspa- 
niatej serii militarno-stra- 
tegicznej wydanej przez 
znan^ firm§ Empire In- 
teractive. Potgczenie 
waloröw epickiej akcji z 
najnowszg technologiq 
multimedialng, 
-Zostari szeregowcem 
walczqcym na froncie 
lub stari sie Strategien*!, 
ktöry decyduje o losach 
Europy. PC CD-ROM 



Euro'SoccerStars96 

Wszechstronny pakiet 
sktadajgcy si@ z szesciu 
doskonatych gier foot- 
bolowych. W zestawie: 
FIFA International Soc- 
cer, On the Ball, Premi- 
er Manager 3, Player 
Manager 2 Extra,Cham- 
pionship Manager 
93&94, Kick off 3-Euro- 
pean Challenge. Dwa 
cd-romy. Wspaniata za- 
bawa. PC CD-ROM 



Alone in the Dark- 
Jack is Back 

Jednooki Jack znöw po 
jawia si§ na scenie po- 
rywajqc mat^ Grace 
Saunders. Twoim zada- 
niem jest ocaienie upro- 
wadzonej dziewczynki. 
-Wiele rodzajöw broni, 
bogata grafika oraz 
efekty dzwi^kowe. At- 
mosfera upiornego 
miejsca petnego tajem- 
nic. PLAYSTATION 



(MARK^OFTl 




Sprzedaz wysylkowa Salon gier komputerowych 

tel. 663-93-90 fax. 663-92-98 Warszawa ul. Perzyriskiego 2 







tel. 663-93-90 



Programy dla Ciebie 



empire 



marksoft 




Konsola PSX 





Battle Arena Toshinden to 
dose nietypowy beat'em up. 
Chyba jedyna bijatyka F w ktörej 
trzeci wymtar \przysz\oii dla gier 
rego typu) jest naprawd? wyko- 
rzystany, Mo2emy porusza£ si? 
tak^e na boki, przez co taktyka 
walkt jest zupetnie inna ntz np 
w Tekkenie czy Virtua Frghter 2. 
Niektörzy z tego powodu od 
razu postawi^ na nim kresk^; i 
popeinig btejd, bo jest to pro- 
dukt absolutnie wart zaintereso- 
wania. Gra przypomina bardziej 

Konsola PSX 

TEKKEN 2 



starcie dwöch mangowskich 

superbohateröw (jak w Dragon- 

ball Z czy Guyver). Walka toczy 

bardzo cz^sto na odlegfoSC, 

ie w bezpoirednirn starciu. 

wie kazdy zawodnik moze 

elacjaktms rodzajem energii. 

yj^tkiem 53 El/is i Fo. W wy- 

adku kontaktu blizszego stop- 

ia w ruch id^ mieeze, noze i 

inne ostre i nieprzyjemne przed- 

rnioty, w ktöre wyposazeni s^ 

wojownicy. ChoC gra cafkowi- 

cie rözni sie od innych bijatyk, 

jest pozycjt] bardzo wysokiej kla- 

sy. Grafika i animaeja sg na wy- 

sokim poziomie; bardzo staran- 

nie wykonane $3 areny, na 

ktörych toczy si? walka (szcze- 

gölnie ciekawie wygtejda kom- 

nata Gai, bossaj. Warto kupic 



BATTLE ARENA 



shinden Remix i zrobila intro. Jest 
niezie (przede wszystkim, genial- 
nie zmontowane) i w koheu 
zobaezyiem zywg wersje mojej 



ulubienicy z pierwszej cz^ici - 
Ellis, Nasz stowiahski akeent w 
postaci rosyjskiej agentki Sofii ma 
coi okolp dwöch metröw brezg- 



W Bat 2 wprowa_dzono zmia- 
ny zdecydowanie .na plus". 
Zacznijmy od poczcjtku. Tym 
zem Takara zdecydowafa sie 
pöjs£ Gladem saturnowskrego To- 




Co tu duzo möwit Tekken 2 to 
najlepsza bijatyka, jak^j do tej pory 
wydal nasz Swlat Jest takze jednq 
z najiepszych gier, w jakie dotejd 
gralem. Jest w niej dokiadnie wszy- 
stko - genialna grafika, naprawd*? 
dobre intro (kawal dobrej roboty 
w 3D Studio), kopi^ce d2wi^kr, 
Swietna muzyka, a przede wszyst- 
kim to, co najwa^nrejsze - gigan- 
tyczna grywalno^. Nie mo2na s\$ 
oderwat od telewizora. 

Po prostu nie wiem, od czego 
zaez^d. Poprzedni turniej wygral 
Kazuya. Zostawil swego umieraj^- 
cego ojea na \asce losu. taska losu 
nie daia Heihachiemu umrzec i 
teraz wraca on z jednym tyfko pra- 
gnienrem - zemsta. Opröcz niego 
na poczgtku mamy do wyboru 9 
innych postaci, a w^röd nich s^ 
min,; King - wyci^gni^ty z alko- 
ho/izmu przez Armor Kinga; nowe 
wcielenie P. Jacka, czyli Jack 2; 
Law; Reksio oraz inni krewni i 
znajomi krölika, Kazdy z zawodni- 
köw napotka na swej drodze 
swojego subbossa przed finalnym 
spotkaniem z Kazuya i jego czar- 
nym obliczem, Devilem. Po ukoh- 
czeniu gry, w ktörej sterujemy jed- 
nym z graezy, uzyskujemy dost^p 
do kolejnego. W ten sposöb po 
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pewnym czasie mamy do wyboru 
23 (II!) graezy; pomihmy fakt, ie 
Alex to dinozaur (huh, huhlj, a 
Roger to kangur, bo w sumie nL 
czym si? nie röznr^, Wi^kszy wy- 
bör mozna znaiezt jedynie w Dra- 
gon Ball Z (27 postaci) i U/timate 
Mortal Kombat (26). 

Animaeja postaci jest po prostu 
niewiarygodna. Oczywiscie, zastoso- 
wano motion capture, dzi^ki cze- 
mu wszyscy ruszaj^j si^ niesamowi- 
de naturalnie. Po pierwszych minu- 
tach gry ma si? wrazenie, le nie 




ma chyba niezego, czego by nie 
mozna byto w T2 zrobid. Opröcz 
norrnafnego zestawu ciosöw (pra- 
wa, lewa - r?ka, noga], kazcfy ma 
kilka ciosöw specjalnych, przynaj- 
mniej dwa rodzaje chwytöw oraz 
gigantyczn^ Irczb? rozmaitych com- 




bos. Nie podaje liczb, bo np. möj 
ulubieniec Law w instrukeji ma opi- 
sanych pi^c! I O-krotnych combo, w 
pismie konsolowym nast^pne dwa; 
a mnie si? udato zrobit takie, ktöre 
go nie ma ani tarn, ani tu. 

Walka jest nieprawdopodobnie 
widowiskowa. Filmy z wan Cha- 
mem \Aymi^kaj^j. Najlepsze s^ 
chwyty. Tu specjalist^ jest King - 
nie doSi ze ma ich z 1 0, to jeszcze 
mo2e je l^czyt w combos. 

Do wyboru jest kilka mozliwo^ci 
gry. Arcade - wersja na jednego 
graeza. czyli tzw. historia; Vs Mode 
- chyba nie musz? tiumaczyC Tour- 
narnent mode - tak jak w MK3; 
Sufvival Mode - siekanie na maxa, 
Kazda walka to jedna runda na 
najwyzszym poziomie trudnosci i po 
kazdej Twöj poziom energii odna- 
wia si^ tyiko cz^ciowo, Udato mi 
si^ dojit do 3 rundy. Mamy tez 
mozIiwosC gry przeciw zegarowi, 
czyli trzeba skohezyc^ gr? jak naj- 
szybciej. Najciekawsz^ pozycjt jest 
opeja praciice- Mozemy tu wy- 
pröbowaC wszystkie ciosy i com- 
bos na nieruchomym przeciwniku. 

Nie ma jak zywe, ciepte, ludzkie 
mi^sko (czyt. kofega}, ktöre mo^na 
obic. Jednak gra z komputerem, 
czy raezej z konsola jest takze bar- 
dzo przyjemna . Przy odrobinie 
wprawy, czyli po okoto 20 godzi- 
nacii grania, kiedy znamyjuz pra- 
wie pofow? ciosöw naszego ulu- 
bionego graeza, bez trudu ukorV 
czymy gr^ na poziomie trudnosci 

Ocena 100%, producent Namco, platforma PSX 



TOSHINDEN 2 

cych nög i twarz... No cöz, o i cheial si^ z nig bawid. Niemniej 
kobretach nie powinno si? möwiC intro znafazio sie nawet we fran- 
He, ale sadz?, 2e za mJodu wie- I cuskiej telewizji jako spot rekla- 
szano jej kotlety na szyi, zeby pies I mowy. 




medium z 4 rundami. Rsz? to bez 
ironii, bo do tego momentu gra 

iprawd^ nie jest wymagaj^ca. 
Problem powstaje, gdy zmienimy 
poziom na hard. Jak dot^d obgry- 
zatem z radoSci paznokcie u nög, 
kiedy pokonatem czwartego prze 
ciwnika, ale i tak miafem $2cz$icie, 
bo nie trafitem na nikogo trudne- 
go. Troszke to deprymuje i odbiera 
ochot^ do dafszego zyda, kiedy j uz 
nam si^ wydaje, ze jesteSmy niezli, 
a tu byle mikroprocesor przerabfa 
nas na bitki wotowe. 

Sumuftc: gra praktycznre nie ma 
wad. No. mozna sie ostatecznie 
przyczept ze postatie nie pon> 
szajq ustami, kiedy krzycz<Ej. Slysza- 



fem takze opinie, ze Sc\ troch^ za 
öardzo kwadratowe. Nawet jeSii to 
prawda, i tak podobaj^ mi si^ bar- 
dzrej nß ich odpowiedniki z Virtua 
Fighter 2 z Saturna (sorry, Yuyo). 
Na razie pojawiia sie tylko wersja 
japohska, ale lada rnoment ma si? 
ukazat europejska. 

Dzi^ki gigantycznej liczbie moz- 
liwych do wykonania czynnoSci, 
Tekken 2 najblizej oddaje atmosfe- 
r? prawdziwej, bezpardonowej 
wa/ki. Jest to pozycja obowi^zko- 
wa dla kazdego posiadacza PSX. 
To gra zupefnre nowej generagi i 

pewno znajdzie sie w panteo 
nie najlepszych gier w historii. 
Zooltar 




Legenda sugeruje, ze boss 
Gaia dostaf tomot (od kogo, 
tego legenda nie möwij i wy- 
pad} z fask. Obecnie startuje w 
turnieju jako jeden z wolniej- 
szych \ najbardziej zasysaj^cych 
zawodnrkow. Nowy boss (a 
wlaiciwie subboss) nazywa sie 
Uranus i (uwaga!) jest kobietej. 
Brrrl To znaczy w sumie jest 
Aniofem, ale raczej zehskim 
(Aniela?) niz m^skim W kazdym 
razie w rozpisce jednego z kon- 
solowych pism [czytam, a jakze, 
bo niektörzy zarzuca/i, ze w 
Gamblerze nikt nie o konsolach 
nie wie (Adrian Chrnie/arz, kon- 
kretnie, möj drogi Alexie)] napi- 
sano „Uranus: pochodzenie - 
Raj, zawöd - Aniol". Tak wi^c 
mamy do czynienia z profesjo- 
nalnym Aniotem i jest on przy 
okazji najfadniejszym bossem, 
jakiego moje oczy widziafy. Na- 
prawd? kopie ogon. 

Glöwn^, najwazniejsz^ tym ra- 
zem postacicj jest osobnik o wszy- 
stko tfumacz^cym imieniu Master. 
W sumie to ci^gle nie jestem pe- 
Wien, czy jest to ten sam Master, 
czy ta Masterzyca. W kazdym razie 
wygtejda na rodzaj kobrety. 

Wyzej wymienieni to ukryte 
postaef, tzn. da sie nimi graC 
ale dopiero gdy ukorlczymy gre, 
w ktörej sterujemy jednym z nor- 
malnych zawodniköw, albo po 
wstukaniu odpowiedniego kodu 
(tak jak w „jedyncej Opröcz 
tych dwöch mamy jeszcze sta- 
rego dobrego Sho oraz zaböj- 
czego gostka o imieniu Vermil- 
lon, Jest on z zawodu morderc^), 
jego broh to rewolwer i calkiem 
przyjemny shotgun 

Z nowych postaci mamy 
(opröcz Gai): policjantk? Tracy 
oraz kompletnego oszotoma o 
imieniu Chaos. Niektörzy starzy 
zawodnrcy majej zmienion^j gra- 
fik?, Wszyscy dostali takze nowe 
ciosy speejalne. 

Z ciekawszych innowaeji - 
mozna w kortcu trzepatf kolesra 
na ziemj, pojawif si^ no\Ay ro- 
dzaj speejalnego ataku o nazwie 
Gverdrive; najpierw trzeba jed- 
nak nafadowa£ jego wska^nik, 
daj^jc si? obi£ albo wykonujcjc 
skuteezne ciosy speejalne. Nie- 
zlym pomystem jest wprowadze- 
nie mozliwosci zadania ciosu w 
biegu. Tradycyjnie w Toshrnde- 
nie - scenerie, w ktörych toczy 
si^ wa/ka, s^ wykr^cone. Nie- 
ktöre wygl^dajg jak paranoiez- 




ne wizje grafika po kwasie fnp. 
arena Mastera), a z kolei inne 
(jak arena VerrnaJ s^ niesamo- 
wicie klimatyczne i maj^ ge- 
nialn^} muzyk^. Lubi? w Toshin™ 
denach to, ze po/e walki jest 
ograniezone. Z tego powodu 
gra czasem staje sie bardziej 
strategiczna; mozna np. zrobic 
unik przed szarzuj^cym przeeiw- 
nikiem r ktöry z glupi^ min^ Ig- 
duje kilka metröw ni^ej na gtu- 
piej minie. Bardzo przyjemny 
akeent 

Jak wiadomo, nie ma rözy bez 
kolcöw. Animacja jest definityw- 
nie „mostly uncooT, znaczy si? 
„niechfodna" (czy co^ w tym ty- 
pie). W poröwnaniu z „jedynkg" 
naprawd? zasysa jak ruski odku- 
rzaez. Podejrzewam, ze jest to 
spowodowane znacznym uroz- 
maiceniem postaci, ktöre majg 
teraz wi^cej szczegölöw. 

Nie wiem dlaczego, ale To- 
shinden 2 nie wci^gngi mnie tak 
jak Jedynka" Czego£ mu brak. 
Nie jest slaby ani Predni, ale dla 
mnie nigdy nie b^dzie w czo- 
löwce. Szczerze möwfgc jeilijuz 
mialbym wybierat r to wolafem 
grat w pierwszg cz^id niZ w 
drugg. A tak w ogöle to od cza- 
su, kiedy kupilem Tekkena 2 t nie 
gram ju2 w zadne inne bijatyki. 

Zooltar 

Ocena: 85%/75% 
Producent Takara 
Platforma PSX 
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Sega Saturn 



SEGA 
RALLY 



Mo2na rzec, \z rajdy samocho- 
dowe to specjalno^ Saturna. Do 
niedawna Daytona USA byfa gr^, 
ktörg fascynowalr si^ wszyscy. 
t^czyia znakomicie oddany realizm 
jazdy z bardzo dobrym wykona- 
niem. Obecnie paieczka jest w 
r^ce innego produktu stajni Sega 
Sports - Sega Ralfy Championship. 
I öw produkt wcale nie zamierza 
komukolwrek oddawac! pafeczki. 

Realizm w symufatorze samo- 
chodu to rzecz najwa2niejsza. 
Ludzie z Segi wykazaii si? ogrorrv 
nym talentem, Kierowanie samo- 
chodem w SR natety do najtru- 
dniejszych, a zarazem najbardziej 
rzeczywistych, jakie byfo ml dane 
dotychczas spotkat. Ka2dy z po- 
jazdöw (standardowo do wybo- 
ru dwa, po u^yciu odpowiedniej 
sekwencji klawiszy - trzy) ma ich 
ile okreilone parametry technicz- 
ne. Od tatwej do prowadzenia 
Toyoty Celica, po szybk*} Land? 
Stratos (plus poSrednia Lancia 
Delta). Ka2dy pojazd mo2na skon- 
figurowat wedle uznania, jednak- 
2e tak spreparowany automobil 
uczestnrczy tylko w brciu rekor- 
döw toru lub w grze na dwöch 
graczy. 

Rajdy odbywaj^ si£ na trzech 
zamkni^tych, cho£ doiC dtugich 
trasach, uszeregowanych wedlug 
stopnia trudnoSci. O ile pusiynia 



o krötkim treningu nie powinna 
awrc wi^kszych problemöw, to 
i trasa görska s^ pewnym 
aniem. Jezeli dojdziemy do 
iosku, te jestesmy na etapie, 
y nawet Hotowczyc dla nas nie 
ro2ny, za pomoc^ kodu moze- 
y uaktywnid czwart^, ukryte] tra- 
s?, Möwi^c zartobfiwie, skfada si? 
ona w 90% z btota, a w pozosta- 
lych 10 z barierek okalaj^cych 
tras?. Je^dzi si£ po niej bardzo 
niepewnie, a kazde rozp^dzenie 
samochodu powyzej 120 km/h 
grozi wypadni^ciem z trasy. 
Podstawowym zadaniem 
dla pocz^tkuj^cych 
rajdowcöw b^- 
dzie nau- 
czenie 



obslugi dwöch dodatkowych 
przycisköw. 

Realizm w grze to nie tylko 
sterowanie To takze grafika - 
teksturowane bryfy, najdoskonal- 
sze, jakie do tej pory symulacje 
samochodu widzialy, Podczas 
rajdu dost^pne Sc] dwa rodzaje 
widoköw - zza tylnej szyby oraz 
z przedniego zderzaka (jedynie 
trasa). Tekstury Sei bardzo dokiad- 
ne, bez problemöw mo2na od- 
czytac napisy na autach lub na- 
wet policzyd pasy na biwakuj^- 
cej obok trasy zebrze. Tak, to 
nie zart. Rö2norodnoi<f I obfitoStf 
detali zaskakuje nawet 
jak na produkt 
tej klasy. Wspo- 
mniana 




si? „mi^kkiego" wchodzenia w za- 
kr^ty. Nie sztuka bowiem stanzt 
w poprzek drogi i przez nast^p- 
ne 1 s ustawiad si? przodem do 
kierunku jazdy. Tu trzeba wcho- 
dzict w zakr^ty poSlizgiem lecz bez 
u2ycia hamulcöw. Jest to do osr^- 
gni^cia jedynie przy r^cznej skrzy- 
ni biegöw, tak wi^c mi(o£nicy 
tatwej zabawy b?d^ musieli jak 
najszybciej przyzwyczai£ sie do 



juz zebra, a takze np. cztapi^cy 
pod gör^ slort czy fruwaj^cy nad 
torem hei i kopter to wszystko s^ 
szczegötowe, teksturowane bry- 
ly. Animacja obiektöw - to per- 
fekcja röwna wykonaniu graficz- 
nemu. TrzydzieSci klatek na Se- 
kunda to liczba w zupetno^ci wy- 
starczaj^jca, by w pefni oddaC za- 
chowanie si^ samochodu na kr^- 
tych trasach. Dynamika -jakby 
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powiedziat Zooltar - po prostu 
zabija. 

Podczas prob brcia rekordöw 
toru (Time AttackJ mozna wi^czyd 
podgl^d swego najfepszego do 
tychczas przejazdu. To nie inne- 
go, jak Sciganie $i% z sarrym sob^. 
Na pierwszy rzut oka wydaje si^ 
to takim samym zboczeniem, jak 
picie do lustra, jest jednak o wie- 
le przyjemniejsze (i zdrowszel), Po 
zakohczeniu przejazdu mo2na 
obejrzec go jeszcze raz, wybiera- 
j^c poto2enie kamer. 

Muzyka klimatem bardzo pa- 
suje do gry. S^ to gtöwnie rocko- 
we kawatki, jednak nie za ostre, 
w sam raz do rajdöw samocho- 
dowych. Odgtosy wydawane 
przez ^cigaj^ce si^ samochody 
takze przypominajcf te prawdzrwe. 
Perfekcja w ka2dym calu - tak 
mozna podsumowad wspania^ 
robot^ skoinookich autoröw z 
Sega Sports. 

Dlaczego wi^c nie datem oce- 
ny maksymalnej? Jest kilka niewiel- 
kich bl^döw - mato realistyczny 
kurz (taka gfupia niedoröbkal), 
chyba jednak troszk^ zbyt mala 
liczba tras, a tak^e brak biegu 
wstecznego. W zasadzie s^ to 
glupstwa, nie mog^ce zniszczyt 
takiej gryjak Sega Rally. 

Jezeli dotychczas moje slowa 
kogo^ nie przekonafy, to ma on 
albo g^boko zakorzenion^ awer- 
sj? do Segi Saturn, albo ci?2ki uraz 
na punkeie pojazdöw mechaniez- 
nych. Wszyscy pozostalr powinni 
przeliczyd pieni^ki i czym pr^dzej 
gnat do najbliiszego sklepu z 
grami. Zanim fnnl wykupi^}. 

Yuyo 
Ocena 95% 
Dystrybutor Bobmark 
Platforma: Sega Saturn 




WYGRAJ SAMOCHÖD 




SK 



• ■ 




/ Wspaniala 32-bitowa konsola 

gier t&lewizyjnych z wbudowanym czytnikiem CD-ROM 
umozliwiajqcym nie tylko granie, a/e i stuchanie muzyki oraz 
oglqdanie filmöw. Osiem wyspecjalizowanych proc&soröw i 38 Mbitöw 
pamipci tworzy wspaniatq grafikp tröjwymiarowq i t6-bitowy dzwi$k w formacie 
Dolby Surround* Wbudowana karta pamipci pozwala zapisywac stan gier, 

SZCZEGÖtY KONKURSU SAMOCHODOWECO W MIESI^CZNIKU GIER KOMPUTEOROWYCH 

SECRET SERVICE. 




Sega Saturn 



UARPIAN HEROES 



ladne, mangowe intro, niezta 
dynamika i w miar^ ciekawe 
wykonanie - to Guardian Heroes. 
Gra w zapomnianym nieco obe- 
cnie stylu „walki chodzonej" (naj- 
slynniejszym chyba przedstawi- 
cielem tego nurtu byl cykl Dou- 
ble Dragon). Od programöw w 
rodzaju Street Fightera odröznia 
j3 to, \i nie ma podziafu na 
rundy, a kolejne etapy oznacza- 
jq bezustanne d^zenie w prawcj 
stron? ekranu i likwidowanie 
hord przeciwniköw. 



Fabufa gry rozwtja si^ wraz z 
echodzeniem do kolejnych 
omöw. Na pocz^tku w/esz 
dynie F ze jesteS czfonkiem gru- 
py rrrfodych podrözniköw, ktörzy 
postanowili odnaie^c cudowny 
miecz I rzeczywiscie - bohate- 
rowie gry znajduj^ t? tajemnicz^ 
broh, lecz przy okazji staj^ si§ 
uczestnikami rebelii skierowanej 
przeciw wladcom krölestwa. 

Grafika jest dwuwymiarowa, 
lecz wa/ka odbywa si$ na trzech 
planach, ml^dzy ktörymi mozna 
dowolnie przeskakiwat. System 
ciosöw nie jest tak wyszukany, 
jak w najnowszych bijatykach, afe 
z grubsza mo2na znalezc wszyst- 
ko, co w takrej grze potrzebne. 
$3 combos (nawet po 20 i wi^- 
cej ciosöwl), s$ takle ciosy spe- 
cjalne oparte na czarach, Auto- 
rzy Guardian Heroes zastosowali 
ciekawy pomysl - kazdy z wal- 



czcjcych ma okreSlony zasöb 
punktöw magii, ktöre wyczerpuß 
si£ wraz z uzywaniem czaröw. 
Mo2na je odrab/ac, zadaj^c cio- 
sy przedwnikowi, Wszystkie po- 
stacie 53 wykonane w konwen- 
cjl mangowej fwielkie oczy itp.) 
i z zalem stwierdzam, ze ich ani- 
macja nie jest zbyt plynna, Znacz- 
nie lepiej przedstawia si? diwi^k 
- ci^gle zmieniaj^cy si? podktad 
muzyczny w trakcie gry, mieszan- 
ka rö2nych stylöw, wspaniale 
pasuje charakterem do atmosfe- 
ry wa/ki, 

W przebjeg gry bardzo silnie 
wp!ataj3 si£ elementy fabularne. 
Cz<?sto (chwilami zbyt cz^sto) 
walka zatrzymuje si$ t a bohate- 
rowie podejmuj^ diaiog (przed- 
stawiony, niestety, za pomoc^ 
naprsöw, bez samplowanej mo 
wyj. Bez wczytan ia si£ w treiC 
ich rozmöw fabufa i rozwöj ak- 
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InterSAT 

Na jesieni wejdzie na rynek Net 
Unk - modern o pr^dkoici 28800 
bitöw na sekund^, wraz z inter- 
fejsem i oprogramowaniem do 
Internetu foczywßcie wszystko do 
Saturna). Mozliwy b^dzie dostep 
do podstawowych ustug interne 
towych: WWW, poczty elektro- 
nicznej oraz IRC. Za poirednic- 
twem Net Unku mozna b^dzle 
röwniez gra£. Jak na razie jedyn^ 
znami produkcj^j tego typu jest 
gra logiczna Baku Baku, lecz w 
przygotowaniu s^ inne rarytasy 
(o kilku z nich za chw/i^J. Cena 
modemu z oprogramowaniem 
(w USA) to mniej wi^cej 200 USD, 
zai komplet z konsol^ Saturn ma 
kosztowac! ponizej 400 USD. 



C&C na Saturna! 

Na pocz^tku przyszlego roku 
ukaze si? wspaniata gra Com- 



42 



mand & Conquer, poprawiona w 
s tos unku do wersji pecetowej. 
Poprawki maj^ dotyczyc glöwnie 
grafiki, aby w pelni wykorzystat 
saturnowe mozliwoici, Gracz 
b^dzie wykonywac misje desan- 
towe, pod jego opiek^j znajd^ sie 
bazy, korzystat tez b^dzie z mno 
gosci broni i wyposa2enia. Nie 
zabraknie przerywniköw w postaci 
pöttorej godziny zywego filmu! 
Prawie na pewno gra b^dzie 
wykorzystywaC modern Net Link. 
Cierpliwosci, to jeszcze ty!ko 3-4 
miesi^ce. Termin: pocz^tek 1997. 
Producent: Virgin, Dystrybutor: 
Bobmark. 

Nights 



Gdy czytacie ten tekst, dost^p- 
na jest juz zapewne gra, ktöra 
ma byd hitem sezonu. Rewelacyj- 
na Nights, w ktörej kleruje si§ 
jednym z dwojga sympatycznych 
pi^tnastolatköw. We snie spoty- 
kaj^ oni sympatycznego stworka 
Nights, ktöry zostal wyrzucony z 
ojczyzny przez ztego kröla. Ty 
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musisz pomöc w obateniu tego 
ostatniego. Gra jest w pefni tröj- 
wymiarow^(l) platformöwkcj, w 
pelnej gamie 1 6 min kotoröw i z 
bardzo szybtaj animacj^. Potwor- 
ki atakuj^] z wi^ksz^ intellgencj^ 
niz w innych grach, nie s^ juz 
miesem armatnim. Gr? b^dzie 
mozna dostat w wersji ze spe- 
cjalnym joypadem (przystosowa- 
nym do gier 3D) lub bez niego. 
Dystrybucjg w Polsce zajmie si^ 
Bobmark, Jak dobrze pöjdzie, to 
juz za miesigc przeczytacie peln^ 
recenzj^ gry. Termin: juz jest. 
Producent: Sega . Dystrybutor: 
Bobmark. 

We re all Nuked! 

Duke Nukem 3D uderza na 
konsole! Superplynna animacja, 
ostra, wyra^na grafika i pot^zna 
dawka humoru fczasem niezbyt 
wybrednego], kiika typöw broni 
w rodzaju strzelb czy granatöw. 
Do tego zapowiadana jest mozli- 
woic grania w sieci (Net Unk, 
patrzwyzej), Poziomy rozbudowa- 



cji pozostan^ dla gracza niezro- 
zumiafe. Warto wi§c znac cho^ 
by podstawy j?zyka angielskie- 
go, Najgorsz^ jednak wad^ jest 
panuj^jcy bez przerwy na ekra- 
nie chaos, ktöry po pewnym 
czasie zaczyna zdecydowanie 
draznic bowiem przebieg po- 
szczegölnych walk staje si^ mato 
czytelny. 

Moze bez przesadnego entu- 
zjazmu, lecz röwniez bez wi§k- 
szych oporöw polecam Guar- 
dian Heroes wszystkim fanom 
bijatyk, ktörzy nie maj3 na 
oczach klapek z napisem 3D 
Dwa wymiary, a gra wci^ga. 

Guardian Yuyo 

Ocena 80% 
Dystrybutor: Bob mark 
Platforma Sega Saturn 
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ne s^ wystarczaj^jco, by nikt si^ 
nie nudzit. Nie zabraknie tez po 
tworköw wszelkich ras i wyznaf). 
Na konsolach Duke moze byc 
jeszcze wi^kszym hitem niz na PC. 
Termin: koniec I996 Producent 
GT Interactive, [Dystrybutor: Bob- 
mark. 

Sonic uderza! 

Konkurencja dla Nights- 5tyr> 
ny bohater gier Segi, bi^kitny 
\ Sonic powraca! We wspaniaiej, 
tröjwymiarowej scenerii b^dzie 
musial odzyskac szest magicznych 
piericieni, ktöre ukradt szwarc 
Charakter - Dr Robotnik (to nie 
möj wymysl, tak jest w angielskim 
oryginale). Sonic X-Treme wyko- 
rzystuje do oporu mozliwosci Sa- 
turna, daj^c do dyspozycji gracza 
w petni tröjwymiarowe ^rodowh 
sko, mnöstwo teksturowanych i 
renderowanych obiektöw oraz 
znakomit3 animacj?. Termin: ko- 
niec I996. Producent: Sega. Dys- 
trybutor: Bobmark. 
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Bedsi zmiany 

Przygotowujemy sie. do 
zasadniczych zmian w 
caiym pismie i Tete od 
zmian tych nie b^dzie 
wolne. Przede wszystkim 
myslimy o otworzeniu 
nowych kluböw, np. gier 
strategicznyeh, doomopodob- 
nych, byatyk czy pilkar- 
skieh. B^dziemy drukowac 
tipy tylko do gier najnow- 
szych, a nie do nikomu nie 
znanych staroci, jak to teraz 
czasem bywa. Oczywiscie, 
kiedy zmiany wejda. juz w 
zycie, Wasz don Pedro z 
Krainy Doskonalcöw b§dzie 
czekal na listy z zachwyta- 
mi i pochwalami. 

W tej Tetetce mozecie 
przeczytac" soIucj§ do 
Albionu, ktöra to gra 
zapowiada sie na jeden z 
jesiennych hitöw. Niestety, 
opö^nilo sie opublikowanie 
drugiej czesci rozwie^zania 
Anvil of Dawn, a to z uwagi 
na to, iz autor stracil 
wiekszosc zawartosci 
twardego dysku - m.in, 
wszystkie save'y. 

Na konkurs faiszywkowy 
przyszio niezbyt duäo 
odpowiedzi, ale ja to 
rozumiem: wakacje. Co nie 
znaczy, iz Warn wybaczam, 
Nieistniej^ca, gra, byl 
öczywiöcie program Sex 
Alternative i wiekszoÄö z 
Was trafnie to odgadla. 
Nagrody (gry ufundowan© 
przez IPS Computer Group 
otrzymuj^: Boguslaw 
Staniszewski z Lomzy. 
Jacek Jurgielewicz z 
Lubina i Maciej Lech 
röwniez z Lubina. 

W konkursie Gildii z 
numeru 8/96 zwyciezyl 
Sebastian Bujak z Gorzowa 
Wielkopolskiego, ktöry jako 
jedyny odpowiedzial na 
wszystkie pytania prawidlo- 
wo. Nagrody sa cykl Amber 
Rogera Zelaznego (Wydaw- 
nictwo Iskry ) oraz gry 
Alien Logic (CD Projekt) i 
Heroes of Might&Magic 
Mirage Software). 

NajwiQcej punktöw za 
przesiane do redakcji tipy 
uzyskai jak zwykle Kr*y- 
aztof Zawislo i on tez 
otrzyxnuje nagrody w 
wysokosci 100 nowych 
ziotych* 

don Pedro (z Krainy 
Dwubarwnych Dymöwf 
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ALBION - cz. 1 (PC .CD-ROM) 



1 vTVri State k kosmiczny 

L^\ Rozpoczynasz w pokoju Toma, Zabierz przedmioty znalezio- 

\ jjT I ne w szafce, Potem przejdz siQ po innych pokojach. Powinieneä 
m zabraö kilka zestawöw pierwszej pomocy. Opröcz tego znajdziesz 

wytrychy oraz amunicj§ (w pokoju inspektora). Na pölnocnym 
wschodzie znajduje siQ zejäcie do nizszego poziomu. Kod otwierajacy 
drzwi to 1042. Teraz znajdujesz siQ w perspektywie 3D. Obciazenie 
czterech plyt (przejöcie po nlch) otworzy drzwi prowadzace do dalszych 
korytarzy. Zobaczysz robota, przed ktörym automatycznie otwieraj^ si§ 
drzwi, ktörych Ty nie mozesz otworzyc. Podazajac za nim znajdziesz si$ 
w pokoju z szafka w scianie. Potem wejdz na poziom statku (kod to 
znowu 1042) i obejrzyf dokladnie poköj. Na konsoli znajdziesz pistolet i 
amunicjq, Wröö na dolny poziom i ukryj pistolet oraz amurücj§ w 
schowku. Teraz wejdz z powrotem na görg i przejdz przez drzwi, ktörych 
strzega straznicy (jezeli nie zostawisz pistoletu na dole, to odbior$ Ci 
go). Wröö na döl i wyjmy pistolet oraz amunicJQ ze schowka. Kiedy b§da 
pojawialy si# komunikaty wzywajace CiQ do hall odlotöw nie reaguj na 
nie, dopiero po znalezieniu wszystkich przedmiotöw. Razem z Rainerem 
udasz siQ w Kosmos statkiem patrolowym. Nastapi awaria i zostaniesz 
zmuszony do ladowania na planecie. 

Jiriingar 

Albion Jest Swiatem zamieszkiwanym przez humanoidalne istoty, 
ktöre pomoga Ci doj&ö do sil. Znajdujesz si$ w domu, nalezacym do 
jednego z klanöw. Poszukaj w skrzyniach i szafkach przydatnych rzeczy. 
Kiedy zostaniesz przyjQty przez Sebai - Li Wrinn, zgödz si§ na to, aby 
klan zatrzymal sobie szczatki statku, ktörym przyleciales. Otrzymasz 
klucz pozwalajacy na wejäcie do jednego z pokoi oraz na otwieranie 
drzwi siedziby klanu. Dowiesz si^, iz w podziemiach mozesz znalezc 
przydatne rzeczy, ale na razie tarn nie schodz, Idz do miasta i odszukaj 
sklep z mixed goods. Wlaäciciel oflaruje Ci zawartoöö skrzyni za jedyne 
45 zlotych. Kup röwniez kompas (nalezy nastQpnie uruchomiö opcjQ 
activate)* Teraz dopiero zejdz do podziemi w domu klanu, ktöry si§ Toba^ 
opiekowal. Znajdziesz tarn naboje do pistoletu, a przy ostatnim potworze 
röwniez fire ring. Aby pokonac potwory nie musisz uzywac pistoletu 
(zröb to dopiero przy ostatnim), wystarczy miecz. Jezeli Tom lub Rainer 
zostana^ odpowiednio ubrani, to ataki skrinnöw nie b§da im szkodzily. 

Pokr^c sie po mietete, obejrzyj towary w sklepach, odwiedä trenera i 
podszkol obu swoieh bohateröw w Close Combat (sprzedanie fire ring 
da Ci calkiem spora gotöwk§). W rozmowie z Sebai Janiis, szefow$ 
calego miasta, dowiesz sie, iä za dwa dni odb^dzie siQ festiwaL Masz 
czas, aby wyjsc z miasta i pozwiedzac okolice (staezajae walki z 
mieszkajaeymi tarn potworami). W odpowiednim czasie Rainer i Tom 
stwierdza, ±e zacz^l siQ festiwal i sami wröca do miasta, 

Teraz b^dziesz swiadkiem zaböjstwa dokonanego przez czlowieka na 
jednym z szeföw klanöw. Oskarzony o wspöiudzial zostanie obywatel 
imieniem Fasiir, szef gildii Dji-Kas. Na polecenie Janiis musisz 
wysledziö, gdzie ukryl sIq zbiegly zaböjca, a do pomocy przydziel^ Ci 
wojownika Imieniem Drirr. Przed wyjöciem z miasta kup blue music 
crystal. Musisz udaö sis do opuszczonych podziemi, na pölnoeny 
wschöd od miasta (za rozwalonym mostem). Znajdziesz tarn kilka 
uzytecznych przedmiotöw (przede wszystkim big battle axe, big iskai 
shield, iskai metal cap, w ktöre wyposaz Drirra)- Na koneu odnajdziesz 
Argrima, ktörego umysl jest zakl^ty w niebieskim obelisku, Daj mu 
biue music crystal (kiedy rozmawiasz z Argrimem, liderem musi byc 
Drirr, natomiast w podziemiach liderem powinien byc zawsze jakis 
Iskai, gdyz grupa wtedy lepiej widzi). Z pokoju obok zabierz fine iskai 
dagger. W tych podziemiach spotkasz pulapki dwöch rodzajöw. 
Öwiec^ce ro£linki przestaja byc niebezpieczne, jezeli zgasi si§ pocho* 
dni^. a wyrastajace z ziemi paszcze zamykaja sif , gdy zostana nakar 
mione miesem krondira. 

Wröö do miasta i opowiedz Janiis o swoieh odkryciach. Potem idÄ do 
m^drea, ktöry powie Ci, i± sztylet nalezy do Bradira, Odwiedz Bradira i 
caia sprawa znajdzie swoje wyjaänienie. Do grupy dolaezy czarodziejka 
Sira, Wyjdz z miasta i powalcz troch§ z potworami, aby Sira weszla na 
wyzszy poziom doöwiadczenia. Koniecznie w Gildii nauez ja^ czaröw 
lecz^cych (zwlaszcza zatrucia). Podszkol tez cztonköw druzyny u 
trenera, bo nast^pna okazja niepr^dko si$ zdarzy. Potem odwiedz 
jeszcze Fasiira. otrzymasz od niego cenny sztylet. Mozesz juz opu^cic 
mlasto i skierowac si^ na Gratogel - wysp^ zamieszkana przez ludzi. 

Oratogel 

Ladujesz w wiosce, ktöra nazywa si^ Klouta. Porozmawiaj z krölem, 
a otrzymasz zadanie dostarezenia mu medalionu od druidöw z Arjano 



(kröl cterpt na impotencjq). Na wschöd od Klouty jest wioska VaneLlo, a 
na pölnoc od niej siedziba druidöw (taka mala chatka). W Vanello 
znajdziesz röwniez sklep z broni^. Przed odwiedzeniem Arjano zwledz 
wysp^ i walcz z potworami, aby podnieöö poziom doäwiadczenia 
cztonköw grupy. Kiedy wejdziesz do siedziby druidöw okaÄe si$, iz 
druid Bero - speejalista od artefaktöw - zaginßtl podezas wyprawy do 
opuszczonych podziemi. Dostaniesz zadanie odszukania go, a do grupy 
przylaczy siQ druid Mellthas. W czasie pierwszego odpoczynku (po 
dolaezeniu do druzyny Mellthasa) obejrzysz do6c interesujac^ scen^, 
Potem zejdz do podziemi. Na wst^pnym poziomie czekaj^ proste 
zagadki, Ognie nalezy gasiö woda zaczerpni^ta do wiadra z fontanny, w 
polu z kolcami otwiera si^ przejöcie po takim weisni^ciu klap, aby 
tworzyly ksztalt krzyza, Najwazniejsza sprawa to znalezienie r^ezki do 
diwigni. Jest tez trochQ interesujaeych przedmiotöw (zestaw lekarstw). 
Po uzyciu raezki do dzwigni w miejscu, gdzie jej brakuje, zejdziesz do 
pierwszego poziomu podziemi (widok juz 3D). 

Podziemia 

Zagadki znowu proste: drzwi w duzej sali otwieraje^ si§ po przejsciu 
przez wszystkie klapy, inne drzwi otworzy si§ po poci£tgniQCiu trzech 
wajch (strzezace ich putapki ogniowe gaÄ wod^). Po wejöciu na drugi 
poziom musisz uwazaö, gdyz nastapienie na plyt^ uruchamia ogniowa^ 
pulapk^. Ale jednocze^nie odsuwa zielone^ Äcian^. Za ni£^ znajdziesz 
swietny heim +15 Protection oraz sun dagger. Röwniez za öciana^ 
odsloni si^ przejäcie do dalszych korytarzy (po nast^pnych nadepni^- 
ciach na kl&pQ). 

Zeskocz na trzeci poziom, Po otwarciu krat i pokonaniu warniaköw 
mozesz otworzyö drzwi do pokoju, w ktörym siedzi demon. Tarn 
znajdziesz door key. Skrzynia otoezona zielona öciana jest dost^pna po 
naciöniqciu przycisku w murze. Na trzeeim poziomie musisz bardzo 
uwazac. aby nie stanze na zadnej z czerwonych plyt. Inaczej wyjd$ 
potwory, z ktörymi grupa z pewno&cia. sobie nie poradzi. Natomiast 
musisz przejöö po wszystkich zielonych plytach. Kiedy znajdziesz si$ w 
komnacie z niebiesk^ plyta, Drirr stanie na niej i cala druzyna spadnie 
poziom nizej. Tu nalezy nacisnaö przycisk za ogniowa^ pulapka oraz za 
niebiesk^ zaslon^ (otworzy si$ przejöcie do skrzyni ze skarbem). W 
koheu znajdziesz drzwi, ktöre wyprowadza CiQ z powrotem na trzeci 
poziom, do komnaty z niebieska piyt%. Teraz trzeba b^dzie popracowaö 
oskardami. Tarn, gdzie Sciany wygladaja na zrujnowane, wlaeza siQ 
opeja use item, a po uzyciu oskarda sciana pada. Kiedy zobaczysz trzy 
dzwignie nie naciskaj ich, bo wyjda potwory. Drzwi otworzy siQ po 
weisni^ciu przycisku w jednej ze scian. 

Gdy zejdziesz na koiejny poziom, musisz poruszac si^ ostroznie, bo z 
dziur w äclanie wylatuj^ kule ognia. Kiedy zobaczysz drzwi, a przed 
nimi zielon^ klap§, musisz tarn wejöö. W skrzyni znajdziesz niebieskie 
przedmioty, ktöre sluz$ do likwidowania niebieskich zaslon. Niestety, 
wyjöcie z tego pokoju spowoduje odsuni^cie si§ czerwonych äcian i 
uwolnienie potworöw. Nie walcz z nimi, tylko zwiewaj. Porad^ sobie z 
niebieskimi barierami i zejdz na ostatni poziom. Tarn spotkasz zaginio- 
nego Bero, po czym automatycznie znajdziesz sl§ w siedzlbie druidöw. 
Otrzymasz amulet dla kröla- W podziemiach koniecznie powinieneö 
znalezc tez amulet zwi^kszajaey süq (Amulet of Power), gdyz postaö 
majaca go b^dzie mogla nieöö bardzo ci^zki bagaz, 

Kiedy dasz krölowi amulet, otrzymasz pozwolenie na opuszczenie 
wyspy, Musisz si^ z nim zgtosiö do kapitana statku (chata tuz nad 
morzem), Nim jednak opuäcisz Gratogel, idz na spacer wzdluz görskie- 
go masywu, Kiedy zobaczysz kanion, wejdz w niego. Tu jest doskonale 
miejsce na zarobienie pieni^dzy i zyskanie punktöw doswiadezenia. W 
kanionie pojawiaja siQ bowiem bandyci (w sposöb losowy, lecz niestety 
nie bez koncaX a kazdemu zabitemu zabierasz ekwipunek. Lupy mozna 
sprzedaö w wiosce na pohidniowym wschodzie, gdzie jest sklep z 
niezwykle interesujaeymi rzeezami. Radz$ tarn kupic mask^ (öwiecenie 
jej oczu ostrzega przed potworami), miecz +14 oraz magiczna tarczQ. 
Kiedy juz znudzi Ci siQ napychanle kabzy (albo wyczyscisz kanion z 
bandytöw), wynajmy statek (200 zlotych). Poplyniesz do wielkiego 
miasta zamieszkanego przez ludzL RadZQ jednak zebrac duzo kasy, bo 
w sklepach znajdziesz mnöstwo bardzo drogiego i bardzo skuteeznego 
uzbrojenia. 

Cdn w nastQpnym numerze 

Jacek Fiekara 
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CONGO (PC CD-ROM) 



Dzungla 

Obröc si$ w lewo, pöjdz prosto i znowu obröö sie w lewo, 
Nozem otwörz kapsule i wyjmjj z niej: skaner symboli, laptopa i 
ponton. Wysluchaj mowy Travisa. Zostaniesz ostrzezony przed 
tubylcami, ktörzy sa wrogo nastawieni do obcych. Wröö nad 
rzekQ i otwörz laptopa - zobaczysz mape terenu (rzekQ, sciezki w 
dzungli i niebieska. strzalke, ktöra wskazuje obecna. pozycjQ Karen), 
Zwoduj ponton i poplyn skrecajac raz w lewo i dwa razy w prawo. Gdy 
doplyniesz do brzegu odwröö sie i idz Sciezka. na wprost. Uslyszysz 
Karen, ktöra powie, ze nie potrzebuje Twojej pomocy, bo jej misja jest 
dla naukowcöw, a nie dla kowbojöw. 

Obröc sie_ w lewo i z martwego ciaia wyjmij strzate, Z tego miejsca 
pontonem poplyri dwa razy w lewo, Gdy doplyniesz do brzegu, odwröö 
si$ i idz nad przepasö. Zwröö si§ w prawo, wez kawatek bambusa, 
zamocz strzat§ w czerwonej truciznie, zeskanuj Symbole na kamieniu i 
wybierajac funkcjQ „Image library" w swoim laptopie zröb ich analizf . 
Wröö nad brzeg rzeki. Polaczy sie z Toba^ Karen möwiac, ze COÖ 
wyglatfajace Jak wielki goryl zabilo jednego czlowieka z jej ekipy. Przeöle 
Ci zdjQCie, ktöre zostaio zrobione upadajacym aparatem zaatakowanego 
czlowieka, Znajdziesz je w swoim laptopie - zröb analize. Znöw skorzy- 
staj z pontonu i skred raz w prawo. Kiedy doplyniesz do brzegu, obröö 
si§ w prawo, wlöz strzalQ do bambusa i zabij w§za. Seiezka, dostaniesz 
sie do malej swiatyni, z ktörej zabierzesz statuetke. Gdy wröcisz do 
giöwnej drogi, skreö w lewo i pöjdi prosto. Zwoduj ponton, skr§ö nim 
dwa razy w lewo. Gdy doplyniesz do brzegu polaczy sie z Toba, Karen, 
ktöra jeat w prawdziwych opalach i poradzi Ci, abys" trzymal si§ z 
dalefca. Idz nad przepasö. W srodku okr^glego kamienia polöz statuetke i 
przejdz na druga^ strone przepasci po przerzuconej kladce. 

Szesc kul 

Wlacz map3 1 uzyj funkoji „Remap to position* swojego laptopa, Obröö 
siQ w lewo i weä pierwsza. kul§. Idz prosto, spotkasz Amy. Gdy sie 
zatrzymasz, spöjrz w prawo, a zobaczysz zniszcsony oböz ekipy Karen, 
Zabierz kubek 1 szpilke od namiotu, Obröd sie w prawo i pöjdz prosto, Po 
prawej stronie zobaczysz strumyk, na brzegu ktörego stoi statuetka. 
Spröbuj ja wziac i nie przejmuj sie; gdy wpadnie do wody. Obröö sie dwa 
razy w lewo i z krzaköw wyjmy pilota, ktöry pomoze Ci ladowac bron na 
terenie obozu. Obröö sie w prawo, potem idz prosto. Ponownie spotkasz 
Amy, ktöra jednak nie odpowie na zadne z pytari. Teraz dwa razy 
prosto, a staniesz przed tajemniczymi drzwiami, ktöre wczesnlej 
widziales podczas rozmowy z Karen. Karen polaczy sie. z Toba ponownie 
i powie, co sie stalo: podczas ataku goryli nastaj5lio trz§steixie ziemi, 
ktöre stra^cilo i zamknelo ich pod ziemia. Rozmowe przerwie Travis 
möwiac, ze kontaktowanie sie; z kimkolwiek nie bedzie Ci juz potrzebne. 
Masz mu tylko dostarczyö diamenty. Niszczy chipa w Twoim laptopie, 
ktöry umo^liwial Ci kontakt ze öwiatem zewn^trznym. 

Obröö si§ w lewo, zeskanuj i przeprowadz analize symboli na slupie, 
zröb to samo po drugiej stronie i podnies z ziemi kart$ otwierajac^ 
walizke Karen w obozie. Odwröö sie od drzwi, potem prosto i w lewo, 
Wyryj skan symboli na kamieniu, a nastepnie na swoim komputerze 
wykonaj ich analize. Okaze si^, ze znalazie^ map^ terytorium, po ktörym 
si^ poruszasz. Obröc si^ w prawo i wejdz do komnaty, Wez z ziemi 
urz^dzenie do wykrywania radiacji. Wröö tarn, gdzie odkryles mapQ, 
skrec w lewo i spod kamienia wyjmy line^ Nastepnie udaj sie do miejsca, 
gdzie po raz drugi spotkaleö Amy. Skreö w prawo. potem prosto i jeszcze 
raz w prawo. Dojdziesz do komnaty, w ktörej po prawej stronie bedzie 
urzadzenie. Wyjrcüj mala^, okr^gla czqsc, ktöra okaze sie byö widoczna 
przez satellte (a tym samym na Twojej mapie), gdziekolwiek by sie 
znaiazla, 

Wröö do obozu, otwörz kart^ magnetyczn^ walizke i wyjmy z niej 
urzadzenie do nagrywania dzwi^köw i nowy, nie uszkodzony Chip. 
Spröbuj otworzyö druga^ czqöö walizki, wlöz nowy chip na miejsce 
starego, polacz siQ z TraviComem i wymuä na Travisie podanie hasla, 
Opröcz tego otrzymasz röwniez dane o Amy, ktöre bedziesz mögt 
przeczytaö korzystajac z opcji „File access". Nie koiiczac pracy z 
komputerem, przejdz do funkcji odgryiwania dzwieköw i uzyj Playback. 
Po odiozeniu laptopa bedziesz mögl cieszyö siQ dwoma magazynkami z 
ostr^ amunicj^. Wröc do drzwi, obröc sie w prawo i nagraj charcze^ce 
odgiosy zaböjczych goryli, Pöjdä do obozu, obröc sie w prawo i porozma- 
wiaj z Amy. Po Jej ucieczce obröö sie w lewo, idz prosto, w lewo, prosto i 
znöw w lewo. Otwör, z ktörego wydobywa sie toksyczny gaz zatkaj 
pontonem. Ruszaj prosto i w prawo. Gdy spotkasz dobrego goryla, ktöry 
nie bedzie chciai Cie przepuäcic, odtwörz na swoim laptopie dzwieki 



zlego goryla, a wtedy dobry ucieknie i bQdziesz mögl pöjsö prosto, Obröö 
si$ w prawo, wez kulQ, zeskanuj i przeanalizuj nowe hieroglify. Idz do 
miejsca, gdzie zatrzymal Cig goi^yl i skr^ö w prawo. Nad gorejacym 
kraterkiem rozgrzej szpilke od namiotu tak, by zmienüa si^ w hak. Wröö 
do rozstaju drög. Teraz prosto - na zachöd. 

Obröc sie w lewo i wyjmy z wody statuetke. Nastepnie skr^c w prawo i 
idz prosto az do samego koiica Staniesz przed palms^, z ktörej splywa 
zötta maz. Wez mala,, okragl^ czesö i utytlaj j^ w mazi. W ten sposöb 
uzyskasz „banana". Wröc do obozu Karen. Amy znöw bedzie siedziaia na 
swoim dywaniku. Kiedy dasz jej „banana" ucieknie, ale bedziesz mögl 
öledziö jej kroki na mapie. Szybko zauwazysz, ze maipa jest zawsze o 
jeden krok przed Toba,, ale jezeli odejdziesz bedzie staia w miejscu, gdzie 
ostatnio ja. zostawites. Idz za maipe^ do miejsca, gdzie wyjaleö z wody 
statuetke^ Amy ustawi si^ na sciezce prowadzacej do zachodniej swia.tyni, 
Wröö o Jedn^ plansze, skreö w lewo i znöw w lewo - idac prosto zap^dsisz 
Amy w „kozi rög" i gdy ladnie poprosisz, odda Ci kamieh. 

Po wykonaniu skanu i analizy nowych symboli idz do ogromnej 
bramy z kamienia, na szczycie ktörej sa czter*y twarze skierowane w 
cztery strony swiata. Na koncu liny umiesö hak, odwröö sie i zarzuc line. 
na göre, Z kamiennego oka wyjmy czwarta. kul^. Po zejsciu na döl idz do 
komnaty, gdzie wczesniej znalazles maly, okragly przedmiot 1 polöz 
statuetke na okra^glym kamieniu. Gdy zjedziesz w döl, podnies piaty 
kamieii, obröö si$ i zapoznaj z nowymi hieroglifami. Wjedä na göre, obröö 
siQ w lewo i wsuh magazynek z nabojami do karabinu, ale uwazaj: 
szybko chwyc pilota i skieruj go na bron, zröb to naprawd^ szybko - w 
przeclwnym wypadku Twoja przygoda zakoriczy si^ w tym miejscu. 

Idz teraz do wschodniej komnaty, zjedz na döl, obröö si$, zbadaj nowe 
Symbole i we wgl^bienie przypominaja.ce kufel piwa z dwoma uszkami 
wsuA kubek. Ponownie odwröö siQ i z kamiennego oka wyjmy szösty 
kamleh. Gdy wyjedziesz na powierzchni^ i pöjdziesz na wprost natkniesz 
si? na karabin, ktöry röwniez powinieneö uzbroiö. Teraz jestes gotöw do 
otworzenia drzwi. Stah przed nimi t a uslyszysz strzaly z karabinöw i 
ryk ranionych zlych goryli. Teraz musisz sze£ö kul wlozyö do szeöciu 
kamiennych oczu: zaczny od rzedu srodkowego i wlöz najpierw lewy, 
potem prawy, to samo w rzedzie görnym, a w rz^dzle dolnym najpierw 
prawy, potem lewy. Drzwi siq otwörz^ i zejdziesz do podziemi. 

Lablrynt 

So, tu zle goryle, ktöre Cie zaatakuj^, gdy trafisz w nieodpowiednie 
wejscie. Nie trac czasu na szukanie przedmiotöw czy thimaczenie 
hierogliföw, bo gdy za dlugo b§ dziesz stal, goryle Cie dopadn^. Droga 
przez labirynt to; lewo, prawo, prawo, 3 razy prosto, az dojdziesz do 
jasnej komnaty z kosciotrupami. Tarn skr^ö w lewo 1 idz dwa razy 
prosto, lewo, prosto i w prawo. Jest to na pewno dobre rozwiazanie, 
Czasem, dla zmylki, zie goryle pojawiaja. sie nawet na tej dobrej drodze, 
Nie przejmuj sie^ tym i pröbuj az do skutku, 

Teraz zle goryle Ci nie groza, ale masz tyle drög do wyboru, ze nie 
wiadomo, od ktörej zaczac, Zaczny od srodkowego wejscia, zejdz na döl, 
obröö siq w prawo, podejd^ do kraty i przez szpar^ zabierz plecak Amy, 
Teraz w döl po schodach, obröö siQ w lewo, otwörz kamienne drzwiczki, 
zeskanuj i poddaj analizie rysunek. Okaze si? on druga. map^ nowego 
terytorium, na ktörym sie znajdujesz. Nastepnie obröö si^ w prawo. 
przesuii solang i idi prosto, Wejdziesz do komnaty z dwoma dzwonami. 
Uderz w nie uszkodzony dzwon i szybko wröö do poprzedniej komnaty. 
Ustaw si^ tak, abyä widziai wejöcie do komnaty z dzwonami. Gdy pojawi 
siQ wsciekty goryl, szybko przesuri ^ciane. Goryl zostanie zmiazdzony, a 
jego odcigta dlon spadnie na ziemie, Podnies j^. Wröö do komnaty z 
rozwidleniem drög i wejdz w prawy tunel. Zaiozysz gogle t takie Jak przy 
podrözowaniu pontonem - skreö dwa razy w prawo. W komnacie, do 
ktörej dojdziesz. powies plecak Amy na zamku od kraty, otwörz 
kamienne drzwi i przejdz przez nie. Obröö sie w lewo, pogadaj z Amy, 
potem odwröö siQ i otwörz krate^ Teraz czekaj$ na Ciebis trzy komnaty, 
w ktörych s$ trzy tunele. Ktöry tunel wybraö, powie Ci Amy. 

Czekaj, az pokaze numer wejscia i dwa kciuki uniesione do göry - 
tarn mozesz isö. Po trzech takich komnatach dojdziesz do pomieszczenia, 
z ktörego przez kraty zabraleö plecak Amy, Rozejrzyj sie a znajdziesz: 
ponton, okulary i zapalniczke. Wröö do komnaty z rozgal^zieniem drög, 
skreö w prawo i idö prosto korytarzem. Spöjrz w prawo» zobaczysz 
pierwszy swider, ale na razie go nie ruszaj. Spöjrz jeszcze raz w prawo i 
otwörz kamienne drzwiczki, Zeskanuj i poddaj analizie rysunek, ktöry 
zobaczysz. Idz w prawo az dojdziesz do podniesionej kladki. Po lewej 
stronie masz trzy dzwignie, najpierw rusz srodkowa i wshichuj si^, czy 
zapadka jest na dole, czy na görze. Gdy bedzie na dole, przestaw lewa 
dzwigni^, a potem praw^- Przejdz przez kladk§ i po lewej stronie 
zobaczysz drugi swider - przestaw jego dzwigni§. 
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Wröö do rozstajöw i wejdz w lewy tunel, skreö dwa razy w lewo. 
Dojdziesz do komnaty wypeinionej koöciotrupami, wez jeäna, kose i wyjdz 
przez drzwi, idz do drugiego äwidra i przestaw go na pozycje pocza,tko- 
wa,. Wracaj^rC do rozstajöw przestaw pierwszy öwider. Wejdz w lewy 
tunel i skrec w prawo - dojdziesz do trzeciego swidra. Na jego dzwigni 
umie£ö znaleziona, ko£c i przestaw go. Idz do pierwszego £widra i 
przestaw go na zachod. Jeszcze raz wejdz w lewy tunel i skr§c w lewo» 
prawo i lewo, a dojdziesz do miejsca, w ktörym zostaia uwieziona Karen. 
Karen polafcczy sie. z Tobe, i powie, zebys znalazl trzecia, cz^sc do jej 
detonatora, Poszukaj. a znajdziesz röwniez laser. Wlöz brakuja^ca, czeiö 
do wybuchowego zestawu Karen. Uwolmies Karen, ale postanowües 
zostac, by szukac diamentöw. Po upadku obröc si§ i podnies z ziemi 
kamienna,, okr^gle^ plyte z wizerunkiem glowy malpy. Obröc sie w prawo 
i idz prosto. Zwoduj ponton i podpryri do drzwi. W kamiennych drzwiach 
umiesö piyt§, ktöra, przed chwila, znalazleö. 

Plyh dalej, az sie_ zatrzymasz. Obröc sie w lewo i nagraj nietoperza, 
ktöry bardziej piskliwie skrzeczy (teil po lewej). Wyjdz z pontonu, po 
prawej stronie podpaJ ulatnisja,cy sie gaz i idz prosto. Zwoduj ponownie 
ponton, obröc siQ w prawo i ulam kawalek skaiy. Wröö do miejsca, gdzie 
uzytes zapalniozki, ale tym razem obröc sie, w druge, strone i ulamanym 
kawalkiem skaly wyby kamien zatrzymuja,cy law§ przed wyplynif ciem - 
zabierz go ze soba,. Lawa, ktora, uwolnües, wysuszy jezioro w nastepnej 
komnacie. Zejdä na döl i taps, goryla dotkny podestu. Otworzy si§ przed 
Tobet zagadka. Pamietasz ten rysunek przy pierwszym öwidrze? Musisz 
go tu odwzorowac. Pamietaj, ze srodkowe pole na koricu ma zostac puste, 
Gdy rozwi^zesz te zagadkQ znajdziesz sie_ w komnacie wypeinionej 
diamentami. Pöjdz prosto do tego najwi^kszego i w swoim laptopie 
odtwörz pisk nietoperza - kawalek diamentu wpadnie Ci w rece, Pöjdz w 
prawo, dojdziesz do komnaty z lawa,. Przeskocz z kamienia na kamien i 
wyjdz na powierzchnie. 

Koricöwka 

Poia,czy sie z tob^ Travis, ktöry juz leci helikopterem, by oceiiö Cie 
przed wybucheja,cym wulkanem. Do komputera przesyla wspölrzQdne, 
gdzie bedzie na Ciebie czekal. Idz w prawo i prosto. Dojdziesz nad rzeke, 
zwoduj ponton i poplyri: lewo, lewo, prawo, lewo. Gdy doplyniesz do 
brzegu odwröc sie i idz prosto. Dojdziesz na miejsce letdowania Travisa. 
Poniewaz lafedowanie w tym miejscu jest zbyt niebezpieczne, Travis pogle 
Ci na döl sprzet, abys" sprawdzil autentycznosc diamentu. Gdy zaczniesz 
sig stawiaö i nie bedziesz chciai oddaö Travisowi diamentu, dowiesz sie, 
ze w Twoje cialo wszczepiony jest implant i jednym przyci^nigciem 
guzika Travis moze Cig zniszczyc. Polöz diament w maszynie, a gdy 
zostanie zbadany podrzuö kamien - walizka zostanie wcia,gnieta do 
helikoptera. Travis podziekuje Ci za diament, ale nie daruje Ci zycia. Za 
19 sekund satelita wysle Impuls, ktöry spowoduje, ze ukryty w Tobie 
implant zabije Ci9< Szybko wyjmy ze swojego komputera chip i wlöz go 
razem z dieunentem do lasera. Skieruj ceiownik w niebo i strzel w 
miejsce, gdzie intensywnosc pikania bedzie najwieksza (prawy T görny rög 
ekranu). Ten strzal zniszczy satelitg i uratuje Ci zycie, Po chwili pola^czy 
siQ z Toba< Karen i zaprosi Cie na wakacje do Nairobi. 

Iwa I Hamii Dqbkowscy 

NORMALITY (PC CD-ROM) 

Popatrz na sof^ - poiamiesz j^ i w srodku znajdziesz kilka 
monet oraz dziwne urza^dzenie. Z tözka zabierz poduszke. i 
pilota do telewizora (lezy pod niet). Koio drzwi znajdziesz kartke 
papieru - przeczytaj, co jest na niej napisane. Wejdz do kuchni i 
wez puszkQ z jedzeniem, kiwaja/:ego si^ ptaka oraz sloik z bialet 
farba^. W letzience zaopatrz sie w harpun (w wannie), a w duzym pokoju 
wyjnuj koszulke z szuflady, Zamontuj ptaka na pilocie od telewizora - 
bedzie caiy czas wla/czal odbiornik. Otwörz okno i wyjdz przez nie. 

Porozmawiaj z Daiem, a potem wröc do mieszkania. Wejdz do kuchni. 
Zagotuj wode w czajmku, wlej wrzajtek do kubka stoja^jego obok, a 
netstepnie dolej farby, Wez kubek, wyjdz przez okno i ponownie zagadny 
Daia, Pojedz do fabryki. Wejdz przez glöwne drzwi, zaiöz koszulke wzieta^ 
z mieszkania i zagadny recepcjonistks siedzs^CBt na podium, Gdy pozwoli 
Ci pracowac, pöjdz do konca pomieszczenia i przejdz przez drzwi. Idz w 
prawo (do Hospitality Niche). üzyj maszyny do wydawania wody, wez 
kubek z woda,. Dotkny dziwnej maszyny stoje^cej obok i podnieö kubek 
kawy s gdy si^ pojawi. Porozmawiaj z Tiddlerem o wszystkim po kolei. 
Gdy wyjdzie, idz do toalety, stan na kiblu i wejdz w korytstrzyk w 
suficie. Odszukaj pasek, potem udaj sie na drugi koniec przejäcia, spöjrz 
w döl i wez deski ze szklanej gabloty (z pokoju, w ktörym rozmawiaies z 
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Tiddlerem). Pöjdz do pokoju z dwoma lözkami, deski polöz na wolnym. 
Teraz wröö do biura Tiddlera» wez nadajnik pra^du (w kontakcie) oraz 
odbiornik (w radiu). Po drodze do komnaty z lözkami znajdziesz 
akumulator. Zamontuj nadajnik przy akumulatorze, odbiornik przy 
przewodach koio lözka i postaw akumulator na podlodze. Ponownie polöz 
deski na iözku. Idz do pokoju z tasmocia^gami, wyla/jz zabezpieczenia 
(skrzynka kontrolna) i usietdi na ktöryms z ta^mocia/göw. 

Porozmawiaj z Heather, Zgödz sie na wykonanie dwöch zadari. Pojedz 
do stacji telewizyjnej i pogadaj ze strazrükiem. Pojedz do Mint Mall, 
wejdz do sklepu „Thrifty fifty" i wez kukielke szczura, Pokaz ja, strazni- 
kowi w stacji TV. Teretz wröc do mieszkania (przez drzwi wejsciowe, a 
nie przez okno) i wez z iazienki recznik. Pojedz do Mint Mall, wejdz do 
sklepu z zywnoscia, i wez mrozonk^. Owin ja, recznikiem i wröc do 
mieszkania. Z kuchni wez bra^zowe pudelko i podejdz do zmywarki do 
neiczyri, Rozby szybe mrozonka, i schowaj szczura do pudelka. Pojedz do 
stacji TV i daj pudelko straznikowi, Wejdz do budynku, Udaj sie do biura, 
porozmawiaj z recepcjonistka, (po lewej), a potem z dyrektorem. 
Dostaniesz karte identyfikacyjna^. Zbliz sie do drzwi z napisem „Control 
room" i otwörz je, uzywaja,c kary ID. Wtöz tasrng wideo do magnetowidu 
nr 3, Wla^z komputer, wpisz haslo „holen*, a nast^pnie komendy n load 
vtS" oraz „run vtS M . 

Porozmawiaj z policjantem w Mint Mail, a potem ze ölepcem przy 
wejäciu do budynku. Pojedz do fabryki i wez ksia^zke. z jedynej nie 
zamknietej szafkL üzyj paska na gasnicy. Wez do polowy oprözniona, 
gasnic^ i pöjdz na tyly fabryki, w poblize rzeki. Odszukaj pojemnik z 
zölta, farba, i uzyj na nim ga£nicy, Wröö do Mint Mall i daj ksia^zk^ 
ölepcowi. Otrsymasz od niego zapatki oraz podr^cznik rozniecania ognia. 
Idz do sklepu z zabawkami. Wez nozyce do drutu. Zabierz tez szybowiec 
i pieska - pola^cz ze soba, te dwa przedmioty. Czynnosö powtörz dwa 
razy. Teraz przetnij lancuch, na ktörym wisi duzy szybowiec i zabierz 
samolot ze soba^. Podnies nozyce i idz do sklepu z zywno£cia,, Rzuö okiem 
na jedzenie i porozmawiaj z Rayem, Gdy swiatlo zgaänie, usyj nozyc na 
gloönikach, a nast^nie idz do sklepu z plytami. Wez Clap CD i uzyj go na 
wiezy. Podi^cz gloöniki, Podejdz do rzezby na srodku domu handlowego i 
podpal zapalkami ksia^zke. Spöjrz na swoje dzielo - zjawi sie policjant i 
uzyje gaänicy. 

Zapai zapaike. Porozmawiaj z grupket Hudzi. Odszukaj wi^znia i 
uwolny go. Na posterunku (Ordinary Outpost) porozmawiaj z recepcjoni- 
sta, - otrzymasz kod wejsciowy (1572). Wykorzystaj go przy drzwiach 
windy. Porozmawiaj z naukowcem. Uwolnij wi^znia, przecinaja^c sznury 
nozyczkami (lub skalpelem). Podnieö szmate i klucz. Wejdz do laborato- 
num, uzyj szmaty na odciskach palcöw (na gasnicy). Podnieö drabink^, 
uzyj kr^zka, by sIq wydostaö. Podejdz do pojemnika (haulage Container) 
koio fabryki. Wez duzy tryb. uzyj drabinki, by dostaö si§ na pojemnik. 
Wez maly tryb. Wröc na posterunek i wlöz oba tryby w panel sterowa- 
nia. Przepusö wszystkie przedmioty przez maszyny, szczegölnie dowody 
übci^zaja^ce- Wsadz wieznia do kapsuly (najpierw czerwony przycisk) i 
posiy na zewna^trz. Pogadej z naukowcem, zjedz na dö!. Porozmawiaj z 
recepcjonista,, Wla^cz fontann^ i ponownie zagadny recepcjonist^. Spöjrz 
na kod, ktöry zostawil na stoliku i skorzystaj z niego przy drugiej 
windzie (1312). Porozmawiaj z policjantem, nacisnij czerwony guzik i 
wejdz w ukryte przejscie. Gdy drzwi sie; zeumkna* rzuö okiem na Saula, 
Obejrzyj ekran - pojawi sie Paul. 

Ztam lawke, podnies przedmiot. 0bejrz3d znaic Saula, po chwili 
wyls^dujesz w innej celi. Zlam lawke, podnies przedmiot oraz czeäci 
ubrania, Uzyj satuccöw, by wydobyö transmiter i ponownie popatrz na 
znak Saula. Zlam lawke za pomoca, SX4. Napisz notkg do Saula na 
kawaiku tkaniny (uzyj „gravy" zamiast atramentu). Pokaz informacje 
Saulowi. Rozwal maszyne - komnaty zaleje woda. Idz do toalety i otwörz 
wieko cysterny. Wez transmiter i wröö do celi, Wejdz w filtr (przejscie), 

Idz do sklepu TV. Spröbuj wzia^ö micro-TV, porozmawiaj z facetem. 
Spjrtaj go o pilota. Gdy wyjdzie, skocz za rög i wez kluczyki, Wykorzystaj 
je, aby zamkna^c faceta na zapleczu. üzyj pudelka. Rozby mtotkiem drzwi 
i idz, az spadniesz, Wez wisza^ego misia - dostaniesz drut. Podnies misia 
jeszcze raz, Zejdz po schodach i wez rözowy kabel. Wlöz monety w otwör 
i wejdz po schodach na göre^ Nacisny START, zejdz w döt i wez Äwieca^ca 
zaröwkQ. Podla^cz diugi drut, wejdz po schodach, otwörz skrzynke z 
bezpiecznikami i uzyj rözowego kabla, Wpisz 1,2,3 EWTER i podia^cz dlugi 
drut. 

Jedz do domu towarowego. Wez dwie gumowe rurki. Wröc na ulic$* 
Podla^cz jedna, do wentylatora (drugi koniec koio cie^aröwki). Uzyj 
drugiej w lazience (jeden koniec koio wanny, drugi wsun do otworu nad 
wajma,), Uwolny Daia. Porozmawiaj z Heather, jedz do domu towarowego 
i wez kawalek drewna oreiz „fire cracker". Wez tez line opasujaca, rzezbe. 
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cjedz do fabrykl, podejdz do kontenera' Otwörz go, zngjdziesz pojemnik. 
Podpal pojemnik zapalkaml. Uzyj drewna na beczkach, doi^cz do 
kombinacji lin^. Tak zrobion^ tratw§ zwodin" na rzece. Toksyczne 
kanistry umie£ö na tratwie, wskocz na ni^ i odpfcyri. 

Porozmawlaj z Saulem i Heather, Wyjmij z paczki gogle ochronne. 
Wyl^cz äwiatlo i wejdz przez dziur^ w murze. Wez baterie i wlöz je do 
gogli, Rozwal gitar^ krat§ oraz te murki, ktöre dadz^ si§ rozwaliö. 
Przesun jeden ze wsporniköw - spowodujesz zawal. Uzyj wspomika koto 
Sciany z napisem „access\ zejdä po schodach. Zerwy plakat, przejdz" na 
druget stron$ i wez siekter§* Wröö do skrzynl, ktöra wypadla na Ciebie 
wczeönlej. Ze firodka wyjmy mundur i uzyj go na kuchence mikrofalowej. 
We2 wspornik, uzyj go przy windzie i wsieyiä do niej. 

Fraggcr 

YENDORIAN TALES CPC CD-ROM) 

W Port Hope porozmawlaj z gubernatorem (stolik zaraz 
naprzeclwko), potem ze wszystkimi w mieäcie (od Paundora 
mozesz kupiö pergaminy z czarami). Jezell oczyöcisz miasto z 
p^j^köw i mröwek, Graham wySle Ciq do gubernatora po klucz 
do podziemi (tarn znajdaiesz pierwszego w gvze trenera). W 
podzierniaoh nalezy poradziö sobie z peue^kami (w tyiu truj^cymi) i 
mröwkami. Bardzo waznym przedmiotem do znalezienia jest köiko na 
klucze (bodaj jedyne w grze). Na drugim poziomie podziemi znajdziesz 
krysztalow^ kulQ, ktör$ trzeba oddaö jasnowldz^cej w mieöcia. 

Zanim zaczniesz zwiedzaö podziemia. mozesz spröbowaö wyjsc 
poludniowymi drzwiami miasta I znalezö map§ (wtedy dopiero wletcza si$ 
automapping). W Port Hope Jest tez tgjne przejäcie (z pokoju gubernato- 
ra), ktöre prowadzi do magicznego punktu, w ktörym mozna wsmacniaö 
bron i zbroje (do +3). Po wyjöciu zachodnim wyjöciem z miasta dojdzie- 
my do wioski. Mozna tarn kupiö pegaza oraz ore i nuore. Na polecenie 
Pryce'a masz poradziö sobie z wilkami, kup tez czlonkostwo Qildii 
Czarodziei. Na pöhioc od wioski znajduje sIq Blackwing Mine, Zmierzysz 
si$ tarn z nietoperzaini, a potem czarodzlejami. Kiedy spotkasz przej&cle 
zagrodzone kolcami, musisz poszukaö iluzorycznej Äclany pozwalatf^cej 
omin^ö niebezpieczenstwo, Drugie wyjscie prowadzi do obszaru inaczej 
niedostQpnego, Za tajn$ öcian^ miQdzy portalami znaO^HJ© sl§ Key of 
Port Hope. Zloty amulet oddany w Güdii Zlodziei da nam hasio do 
siedziby zlodziei - brzml ono Opposition. Hasia do teleportöw wewn^trz 
to: south, north, east 1 west. 

Na Zagublonej Wyspie znajdziesz miasto Pariah zamieszkane przez 
gnomy. Jezeli grupa b^dzie mlaia problemy j^zykowe, trzeba udaö siQ do 
pani, ktöra sprzedeO© lingwistyczne pergaminy. Od gubernatora Pariah 
otrzymasz klucz otwiersy^cy drzwi do trenera 1 mauzoleum» w zamian za 
oczyszczenie miasta z monströw. W tawernie mozesz kupiö czlonkostwo 
Gildii Alchemiköw, Naiezy pomöc Derrickowi w Jego probiemie z oi§zk$ 
beczk^, Po wyjsciu z miasta zachodnim bram^ znajdziesz gildi$ i punkt, 
w ktörym upgradujesz zbroje i or§z do +6. Za przyniesienie beczki z 
gildii z powrotem do Derricka dowiesz siQ t iz haslo do teleportu brzmi 
Safari. Safari to obszar polowaft, ktöry zamieszkuj^ ogniowe muchy i 
krokodyie. Znajdziesz tarn miejsce, gdzie mozna sprzedac gnomie 
artefakty oraz ojca Derricka, Portal z jego domu prowadzi z powrotem 
do Pariah. Niedaleko znejdu)© siQ Torohlight Mine, Teleporty z kopalni 
prowadzi do szeregu samotnych wysepek (warto przed wejsciem w 
teleport uzywaö czetru Mark or Return, aby nie mie6 klopotu z powro- 
tem). Przy poludniowym wyjsciu spotkasz Saxona, ktöry szuka chgtnych 
do zbudowania lodzi (zawladom potem Grahama i Caluma), Na trzecim 
poziomie kopalni znajdziesz Key of Pariah oraz dziennik Simecha, 

Po przejöciu Podwodnym Pasazem (za zabicie bezglowych zostaniesz 
czlonkiem Gildii Wojowniköw) trafisz na nast^pn^ wyspQ, czyli wysp^ 
elföw. Porozmawlaj z gubernatorem w Numagik (haslo otwieraj^ce 
bramy brzmi Domain), a potem wröö na Safari do Staplara, Kup 
czlonkostwo Gildii Kleryköw, znstfdä odpowiednie skladniki w miejscach 
podanych na karteczce 1 zröb miksturq. Idz potem do gubernatora 
Numagik, Znajdziesz röwniefc trzeci^ osob^ T ktöra chce pomöc Saxonowi, 
a gdy wröcisz do niego z wiadomosciami otrzymasz nagrod^. W podzie- 
miach Numagik musisz poradzic sobie z ogrami i ich szefem. Na 
poludniowym wschodzie zn^jdi^e si^ Mine of Defence. Kiedy usiyszysz 
pytania w Gildii Paladynöw - odpowiedz gain. W Gildii Kleryköw 
odpowledz linguistic (na pötnocnym wybrzezu). 

Teraz trzeba zwledziö Centaur Pit (wiadomosö od barda Ganthama), a 
hasio brzmi Horseman. Po wyjsciu znajdziesz skarb pod wspölrze,dnymi 
YM6 6-14. Po pokonaniu trolli uzyskasz czlonkostwo Gildii Rangeröw. 



Spotkasz röwniez Brodericka, ktöry kupi4je artefakty elföw. Jezeli znasz 
juz czar Forge (powinienes dostaö pergamln z tym czarem od faceta, 
ktöry mieszka na pölnoc od Port Hope, w zamian za przyniesienie mu 
coin z nüejsca otoczonego pulapkami), uzyj go i wyczaru] elfin goblet, za 
ktöry dostaniesz przyzwoit^ cen$. 

NastQpne jest miasto halflingöw Stony Peak. Haslo, ktöre otwiera 
bramy miasta brzmi Imprisoned. Aby gubernator cheiai z Tobs^ porozma- 
wiaö, musisz oczysciö miasto z wrogöw. Kup czlonkostwo Gildii Druidöw 
u Zeviego (znajdziesz ja, na pölnocnym wschodzie wyspy), a odpowiedi 
na za^JadkQ brzmi white potion. Kiedy wejdziesz do Dragonkeep zamie- 
szkanego przez wyverny, moÄesz przejiö do Ancient Ruins. Znajdziesz 
tarn kosci zaglnionego Travisa, Portal zaprowadzi CiQ z powrotem do 
Dragonkeeep. Klucz do Stony Peak znajdziesz na zachöd od Ancient 
Ruins. Odd^j koäci Travisa Aimee i pogadetf z Marl^ ktöra zgubila 
Instrument, Zaginiony przedmiot odn^jdziesz na drzewie, na wschöd od 
miasta, Kiedy go zwröcisz dowiesz si^ ze czeka na Clebie czlowiek» ktöry 
chce pogadaö o jaklejs wafcnej sprawie. We2 klucz, ktöry od niego 
otrzymasz i przenieä siQ do Port Hope. Porozmawiaj z Paundronem, 
Teraz czekej^ Ci^ cztery wyzwania. 

Human - Twoim zadaniem Jest przesuni^cie wszystkich czterech 
dzwlgni. Aby tego dokonaö, musisz znalezö iluzoryczna, öcian^ na 
poludniu. Tarn siedzi faulet, ktöry potrafi przesun^ö wszystkie diwignie, 
Wez boulder of nuore i wröö do Paundora. Kiedy dostaniesz zmieniony 
klucz, udaj si$ do Pariah do Gwendolyn. 

Gnome - kluczem od Paundora mozesz otworzyö teleport w ParlaJi. 
Znajdziesz siQ w pelnym wody labiryncie, Czlowlek, ktörego masz 
znaleäö przebywa na poludniowynm zachodzie. Aby do niego dojsö 
musisz uzyivaö czaru Dispel Illusion, poniewaz cz^sö wodnych pöl to 
tylko iluzja. Dostaniesz meteorite of magic ore. Wröö do Gwendolyn, wez 
zmieniony klucz i ud^j siQ do Dyan w Numagik. 

Elf - klucz otwiera portal na pölnocnym wschodzie miasta. Czlowiek 
na wschodzie zada Ci zakodowane pytanie (where do all races originate 
from?). Odpowiedz" brzml Thaine. Wez quartz lens 1 wröö do Dyan. 
Dostaniesz zmieniony klucz, wröö wtedy do faceta spotkanego kolo 
Stony Peatk. Ötwörz portal w Stony Peak. 

Halfling - aby znalezö kleryka trzeba uzy<5 czaru Dispel Illusion na 
poludniowym zachodzie rzeki, Musisz rozwi^zaö jego zagadkQ - rozwla^a- 
nie brzmi Shirley. Tera^ czlowiek kolo Stony Peak da Ci zmieniony 
klucz. Masz cztery przedmtoty boulder of nuore i meteorite of magic ore 
(+5000) oraz quartz lens i quartz glass (zabya jednego potwora). 

W Thaine znajdziesz sl$ po uzyclu nowego klucza, Pokongj najemni- 
köw, pogadaj z Clariss^. Wejdz do Forefathers Mine, Znojdz lava sample 
(trzeba uzyö czaru Jump Through, aby przejsö do niedost^pnej cz^sci 
kopalni), Czas na wejscie do Cave of Mystery. Znajdziesz tarn mnöstwo 
portal! iluzyjnych öcian. Wyjscie w pölnocno-wschodnim rogu. W Quartz 
Fortress jest portal prowadz^cy do Quartz Towers. W Quartz Towers 
zn^jd2iesz trzech poszukiwatnych wrogöw: Simechai, Cyrüa i Irudona. Po 
pokonaniu ich przejdz do QuEtrtz Chamber na pölnocy. Nie walcz z 
czerwonymi smokamL S^ nie do pokonaniat, nawet przy druzynie 
zlozonej z pölbogöw, Jedyny sposöb ich pokonania, to znaiezienle na 
wschodzie niewidzialnego teleportu (w koncu korytarza) prowadz^cego 
na zachöd. Tajn, kiedy dojdziesz do konca korytarza, grupa (i jej or^z) 
zostanie cudownie przemieniona, Ale uwaga: czlonkowle druzyny musz^ 
byö uzbrojeni w bron +10 l to koniecznie warhammer, halabard^ bs^dz" 
dwur^czny miecz. Teraz mozesz spokojnie wröciö do czerwonych 
smoköw i pozabyaö je. Z&raz potem czeka Ci§ obejrzenie zakonczenia 
oraz zapowiedÄ nast^pnej cz^äci Yendortan Tales. 

Jacek Plekara 



DISK6DITOR 

DR€AM 

T6AM 




Dzisigj, z powodu korzystnej koniuktury (czyli mniejszej liczby 
rozwie^zaü) mozemy znowu zaj^ö wi^cej miejsca. Zdecydowaltömy si^ 
takze na mniejszy kröj pisma, aby zmieöciö wszystkie poprawki. Dzi^ki 
temu mamy dla kazdego coä dobrego (wedle Waszych zyczeh), czyli: 
kilka poprawek do starszych gier (Centurion, Dune 2, Magic Candle S t 
Red Baron - do tych gier przyszlo naprawdQ mnöstwo poprawek, 
wybralifimy wi^c te najdokladniejsze) t kilka do nowoöci (Deadline, 
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Gender Wars, The Settiers 2), siowo o Mega Ripperze oraz odpowiedzi 
na najczQöciej pojawiajace siQ w listach pytania. Zapraszamy do 
lekturyl 

PS Nagroda w tym miesiEfccu wedruje do tukasza Kodzisa z Inowro- 
clawia. Mimo ze chyba ka£dy grai w Dune 2 t tylko on tak dokladnie i 
kompieksowo rozpracowai t^ grg T Brawol 

KÖLKO WETERANÖW 

ABU3E ^PC^wersja Shareware 

W podkatalogu LISP znajduje sie plik OPTIONS mozesz przejrzec go pod 
Nortonem lub Navigatoren! [Jßst to pllk tekstowy - MW], Mo2na w nim zmieniac' 
takle parametry, Jak rodzaje broni. kombinacje klawiszy. itp. Wystarezy Jedynie w 
okreslonyeh miejecach zmientö rt true" na „false** lub odwrotnie. W pliku za warte sa 
wszystkte niezbQdne informacje: co, Jak 1 gdzie nalezy wplsac\ aby uzyskaä 
okreslony efekt. Trzeba tylko troche znac angielski, 

Pawel Sosiriski, „Brake" (Kamieri Pomorski) 

CENTURION CPC1 



1. Dane o prowincjach znajduja sie, w plikach .CSV od offsetu 40n. po 32 bajty na 
Jedna- KoleJnoäC prowlncji - patrz punkt drugi. Pierwsze dwa bajty to Itczba 
ludnoscl (w juz zdobytych prowincjach), a dalej: 

+02h maka ltczba ludnoscl (dwa bajty) 
+OEh podatki 

00h Exempt... 

01h Tolerable 

02h Irritatlng 

Ö3h Oppreslve 

04h Bled Them Dry! [Yeah! Kolodko rulezl - MW] 

+ 10h forsa mozliwa do sclagniecla przez PLUNDER (Jesll Juz raz pladrowaies, 

wartosö wynosi 00h) 
+ llh stan prowlncji: 

OOh nlepodlegla 

01h Occupied 

02h Ally 

03h Colony 

04h Citizens 

2. W tym samym pliku mamy dane o legionaeh, od offsetu 399h, po 20 znaköw na 
jeden. Zaczyna sie tote od czterech znaköw, okreslajacych jego rodzima prowlncjg. 
Potem; 

+0Bh liczba piechoty (dwa bajty) 

+07h liozba kawalerli (dwa bajty) 

+09h numer legionu (ktöry kolejny z danej prowlncji) 

+QAh morale 

+QBh miejeee staejonowanla: 

OOh Italia 09h Azja Mnlejsza 12h Arabia 

01h Kaitagina OAh Cylicja 13h MezopotanUa 

02h Egipt OBh Alpy 14h Armenia 

03h Macedonla OCh Germania 15h Sycylia 

04h Galia ODh Dalmacja 16h aardynia + Korsyka 

05h Partia OEh Dacja 17h Brytanla 

06h Syria OPh Hiszpania 16h Galia Narbonska 

07h Tracja 10h Mauretanla 19h Scytia 

06h Pont 11h Cyrenaika lAh Sarmacja 

+0Dh stan legionu (OOh - ready, Olh - moved, 02h - forming) 

+OEh dowödca 

Piekne jest to. ze mozna we wtasnym zakresie zrobic nowy. dotad nie istnlejacy 
leglon samym DiskEditorem. 

3. Forsa jest pod offsetem BF Ah. 

4. W pliku OVLO.OVL pod offsetem CDISh mamy dane o legionle startowym 
zapisane tak samo, Jak leglony w saveach. 

5. Pod offsetem CEACh w tym samym pliku znajduja sie informacje o liczebnosci 
poszczegölnyeh leglonöw. Zaczyna sie od liczby piechoty w legionle pleszym, potem: 

+Q2h plechota w legionle kawaleryjsklm 
+04h plechota w armii konsulamej 
+06h kawaierla w legionle pleszym 
+06h kawaierla w legionle kawaleryjsklm 
+OAh kawaierla w armli konsularnej 

6. Prowlncje startowe - od 10674h w OVLO.OVL; zapis takl sam, Jak w saveach. 



Piotr M. Bütlej, „P.MJ. Piorrezza* (Krakow) 



DEADLINE (FC^ 



Mieszamy w plikach z rozszerzeniem .DSO, 

CZAfl 

Aktualny Deadline 

209Eh 20B2h sekundy 

209Fh 20B3h minuty 



2OA0h 20B4h godzlny 

SOAlh 20B5h dziert miesiaoa 

20A2h mlesi&c 

Przy zmlanle ww. wartosci nalezy pamietac, ze deadline musi by6 pdznlejszy nlz 

bieZacy czas, ale co najwyzej 99 godzin (w przeciwnym wypadku komputer zawiesi 

sie. przy wejäciu do ekranu TIME). 
ÜZBROJHKIB 
Od offsetu lB3B7h (dla pierwszej misji, dla nast^pnych szukamy tekstu 

head_92,bmf i do offsetu dodajemy 10h) znajduja sie informacje o aktualnie 

posiadanych zasobach broni. Kazda paezka danych zajmuje osiem bajtöw. Lista 

broni znajduje si^ ponizej. Pierwsza od lewej liczba to poczatkowy offset ww. paezek 

danych. Druga, wartoäii natomiast musimy wykorzyetac\ aby mieö dany przedmiot w 

kieszeni (patrz akapit ÄOLNIERZI 
w bajt pod odnalezionym offsetem wpisi^Jemy Zadan^ Uczbe, sztuk danej broni (od 

00h do OCh), natomiast w bajt nast^pny (offset +1) wpisujemy, ile tej broni 

MO^EMY mied (OCh zalatwia sprawe). 

Pistols lB46Fh 16h HE10 RPG 

lB3B7h Olh Browning HP lB467h 17h Haton Cartridge 

IBSBFh 02h Olook 17 lB46Fh 18h Stun Cartridge 

lB3C7h 03h .44 Magnum lB477h 19h Gas Cartridge 

lB3CFh 04h Desert Eagle lB47Fh lAh Birdshot Cartridge 

lB3D7h OBh Steyr GB lB4Ö7h lBh Pias tlc Cartridge 

lB3DFh 06h Sig-Sauer P228 Grenado» 

Automatic« lB48Fh ICh High Explosive 

lB3E7h 07h MPB SD3 lB497h I Dh Stun 

lB3EFh OBh MPöK lB49Fh lEh Stun Gas 

lB3F7h 09h Uzl lB4A7h IFh IOS Gas 

lB3FFh OAh Ingram Mao 10 Bombi 

lB407h OBh Skorpion lB4AFh 20h Proxlmity HE 

Riflcs lB4B7h 21h Proxlmity Flash 

lB40Fh OCh M 21 lB4BFh 22h Timed HE 

lB417h ODh AI PM - L96A1 lB4C7h 23h Timed Flash 

lB41Fh OEh Ml 4a fM 16 AI) SurveiUance 

Othera lB4CFh 24h Thermal Imager 

lB437h 11h Winchester 1200 lB4D7h 26h Night Sight 

lB43Fh 12h LAP60 Launcher Sundrlea 

Amiiiunition lB4EFh 26h Gas Mask 

lB447h 13h 9mm Parabellum lB4F7h 29h First Aid 

lB44Fh 14h ,44"Magnum lB4FFh 2Ah Bomb DieposaJ Kit 

lB487h lBh 7.62 mm 

iOLNIERZE 

Dane o Zomlerzach rozpoczynaJa sie od offsetu 3042h 1 zajmuja po 744 bajty. 

Przyjmujemy, ze pierwszy bajt danych (offsety 3042h, 332Ah, 3612h...) ma offset 

+OOh. 
+AÖh Fitness - maks. wartosö to teoretycznle 100 (64h) r lecz moZna wypröbo- 

waC wi^ksze wartoäci (nie za duzel) 
+B0h Stress tod do 3] 
+C9, +CAh Bron/przedmioty w kieszeniach „gtöwnych*. Tu nalezy wpisa4 

wartoäci z druglej kolumny tabelkl z poprzedniego akapitu (liczby od Olh do 2Ah t 

OOh - brak przedmiot u). 
+CBh, +CCh. +CDh. +CEh Bron/przedmloty w kieszeniach „pobocznych". Uwagl Jw. 
+C0h. +C4h Liczba naboi/sztuk broni w kieszeniach „giöwnyeh* (powl^kszona 

ol). Bezpieczna, wartoscia powlnno byc 7Eh, w przypadku nlektörych broni mozna 

spröbowac wpisaä wiecej. 



Marcin Wichary 



DUNE 2 (PC) 



W plerwszych dwöch mlsjach forsa znajduje sie. pod offsetaml: 

R6d Offsety 

Atreides 13 Ah, 190h 

Ordos 138h, IDOh 

Harkonnen 13Ch, 192h 

Programtäoi sie „wyspryciir i dla niektörych rodöw (w nastepnych misjach) dali 
inny offset na käse, ale 1 to odkrylem; 

Röd Przcciwnik Offsety 

Atreides Harkonnen 13Ah. lD2h 

Atreides Ordos Sc Harkonnen 13Ah, lD2h 

Atreides Emperor 13Ah. lD2h 

Ordos Atreides fr Harkonnen 138h, 212h 

Ordos Emperor 138h, 212h 

Dla innych ukladöw nie sie. nie zmienia. Pod podane offsety wystarezy wplsac 30 
7Bh. 

W tym samym pliku odszukujemy nazwe „UNIT" 1 od pierwszej litery tego wyrazu 
(nie wliczajac jej) przesuwamy sie, w prawo o 10 bajtöw. TutaJ zaezynaja slq 
charakterystykl Jednostek, ktöre zajmuja po 128 bajtöw. Pierwszy bajt to rod2aJ 
Jednostki: 

00h Carryall 07h Rocket Launoher OEh Ordos Rider 

Olh Omitopter 06h Deviator OFh Quad 

02h Infantry Squad 09h Combat Tank 10h Harvester 

03h Trooper Squad OAh Siege Tank 11h MCV 

04h Infantry OBh Devastator 12h MlssUe Tank 

OBh Trooper OCh Sonic Tank 13h., .18h (nie) 



48 



OAMBLER 10/96 



te 



06h (nie) ODh Trike" 19h Shaü Hullud 

Slödmy bajt to röd, do ktörego dana Jednostka nalezy: 

00h Harkonnen 

01h Atreides 

02h Ordos 

03h Fremen 

04h Emperor 

Trzynasty 1 czternasty bajt to wytrzymaioäc na rany (hlt pomts). 

Gdy jednostkl sa Jufc podszlifowane, wezmiemy sie za budynki. Szukamy wyrazu 
„BLOCK i przesuwamy sie w prawo o 10 bajtow, Tu zaezynaja sie. dane o budynkach, 
kazda zajmuje 88 bajtow, Pierwszy bajt to rodzaj budynku: 

Oßh Palaee 

03h Small Vehicle Factory 

04h Heavy Vehicle Faotory 

05h Hi-Tech 

06h House of IX 

07h W.G.R. 

OÖh Constructlon Yard 

09h Wind Trap 

OAh Barracks 

Siodmy bajt to röd, do ktörego nalezy budynek (wartosci jak przy Jednostkach). 
Trzynasty i czternasty bajt to wytrzymalosc" na traflenia (hit points). 



OBh 


Star Fort 


OCh 


Reflnery 


ODh 


Repair 


OEh 


(nie) 


OFh 


Turret 


10h 


Rocket Turret 


11h 


Spiee Silo 


12h 


Radar 



Lukas 2 Xodsls (Inowroclaw) 



GENDEK WARS (PC) 



Rozwalamy pliki Oendwars.SOx. Jeieli nie podoba Ci si$ Twoja plec [to masz 
powaÄny problem - JIM], to zmleri wartosd pod offsetem lAh COOh - Jacet. 01h - 
Jcobita), 

UZBH0JBNI1 

Pod ponizej podanymi offsetami zawarte sa tnformacje o ilosci dostepnej w 
magazynie bronl. Wystarczy wpisac dziewiatoi (09h), wyzsze wartosci nie wygladaja. 
ladnie na ekranie, a l tak nie sa. do nlczego potrzebne. 



Requlred Weapone 



Decoding Card 
Stasis Gun 
Penetrator 
Listening Device 
Copycat Device 
Weapon Information 
Tranquiliser Dart 
Ovum Storage Tubes 
Sperm Sample Unit 
Remote Activatlon Mine 
EMF Dieruptor Launcher 
High -Explosive Launcher 
Long-Delay Llmpet Mine 
Laser Rlfle 



Kormal Weapons 

B43h Plasma Rlfle 663h 

B53h Laser Rifle 673h 

643h Heavy Pulse Rlfle B83h 

6C3h Heavy Laser Rille B93h 

Launcher Weapons 5A3h 

BB3h Grenade Launcher 5D3h 

5C3h Laser Burst Launcher 613h 

öE3h Llmpet Mine Launcher 623h 

BF 3h Evtl Eye Launcher 633h 

Special Weapon* 633h 

603h Sentry Guns 663h 

693h Penetrator 673h 

6A3h Stasis Gun 633h 

8B3h Öppressor/Liberator 6D3h 

Iwrann 

Poczawszy od offsetu 29h w pllku zapiaano dane o zoJnlerzach. Faczka danych 
kazdego z dwudziestu dziewieciu „poborowych" zajmuje 43 bajty, Frzyjmujemy, ze 
pierwszy bajt z paczkl (pod offsetami 29h, 64h, 7Fh...) ma offset +00h: 

+00h miejsce w druiynie C01tu.04h, 00h oznacza, ze Jest na lidoie rezerwowych). 

Dzi^ki zmianie tego offsetu mozemy w misjach przeznaczonyeh dla Jednegc 
zomierza wyslac cala czwörke. 

+01h ranga COOh... OBh - nalezy do TROOPS, OCh , OFh - SQUAD LEADERS) 

+04h imiq (od 00h - Cheryl/ Brett do 3Ah - Kez/Damlan) 

+06h nazwisko Cod 00h - Bishcp do 3Bh - Gramer) 

Felna lista imlon i nazwiek znajduje sie, w pllku GW, EXE od offsetu A17B0h. 

+06h t +0Ah H +0Ch, +0Eh charakterystykl zotnierza - zalecam wartosci do 7Fh, 
wyzsze (do FF 7Fh) daja rözne (nie)ciekawe efekty 

+ 16h, +18h, +lAh t +!Ch, +lEh przedmioty w kleszenl (Qlh.,.lAh, FFh - brak) 

+ 17h, +19h, +lBh, +lDh, +lFh Uczba przedmtotöw 

Liczby pod offsetami ++16h.„ oznaczaja, przedmioty w kolejnoScl takiej, Jak 
QFFSETY w ww. taDelce z uabrojeniem (tzn. 01h - Plasma Rlfle, OSh - Laser Rifle, 
03h - Decoding Card...). Po co wptaywac' przedmioty bezposrednio do kleszenl? Po 
plerwsze - mozemy zaladowatf iolnierzowi wi^cej» alz Jest w stanle faktycznie 
unlesc, a po drugle - tylko w ten aposöb mozemy üzbrolö «lewych*' zolnierzy w 
misjach Jednoosobowych, 

+22h. +26h punkty (4 bajty; dwukrotnie powtörzone; maks. FF FF FF 7Fh) 

Pod offsetem IBh zapisanyjest numer aktualnie rozgrywanej misjl - Ich spis 
znajduje sie, ponizej- Czasaml zdarza siQ, ze nasze zadanie wymagad be,dzle jaklejö 
speejalnej bron 

(requlred weapona, patrz wyzej). Wystarczy wtedy T zeby chociaz Jeden zolnierz 
miei J^ w lapach. Nazwy vsrymaganej p 

y nie 

t ö r ch mlsjac 
br ni podane sa. w 

awi sachkwadr 

tow ch. PanieOOhHate 

Mal OlhBorrow, Honest] 

02h Gene-oslde03hCastratlon (w nocy)04 



06h 
07h 
08h 
09h 
OAh 
OBh 
OCh 
ODh 



Stasis Gun] 



Die Bastardsl 

Post Male Trauma [Penetrator 

Gouged Eyes 

Llpstick On Your Corpse 

Male Menopause 

Big Bang [EMF Disruptor Launcher] 

Man-Eater [Stasis Gun] 

Holocaust [Stasis Gun] 
Fanowie 
00h Scrambled Eggs 

Save Our Sperm 

Sex Slaves [Stasis Gun] 

Watch Your Step 

Armageddon [High- Explosive Launcher] 

Screaming Females (w noey) 

Explosives Are Fun 

Lady Killer 

Vlolent Reaction [Long-Delay Llmpet Mine] 

Vlolence Is A Vlrtue 

Iteh That Bitch 

HeU's Angel [Stasis Gun] 

Female Interference 

Gender Bender [Stasis Gun] 

Marcin „Phoemalc KlUer" Wichary 



oih 

02h 
03h 
04h 
05h 
06h 
07h 
08h 
09h 
OAh 
OBh 
OCh 
ODh 



HIGH SEAS TRADER CPC) 



Edytujemy pllk OAMEx.SAV 
Bank Off «et 

DEUTSCH A09h 

FRENCH A18h 

SPAN1SH A13h 

EWGLISH AOEh 

PORTUGUESE AlDh 

Po wplsaniu FF FF FF FFh mamy w banku -1 zlota, ale w praktyoe mozemy braö, 
tle cheemy, 
Dia kazdego narodu: 

Offset Znacsenle 

9809h APPRENTICES 

980Dh SAILORS 

9811h SOLDIERS 

Kaida wartoflö zajmuje 3 bajty, wystarczy wplsaö FFh - z wiekszymi liezbami 
radze. uwazac. 



Lukais Bobiritki (Zielonka) 



TOWAR 








9703h 


Coffee 


9723h 


Ivory 


9707h 


Grain 


9727h 


Jewelry 


970Bh 


Sugar 


972Bh 


SUk 


970Fh 


Tea 


972Fh 


Splces 


9713h 


Arms 


9733h 


Liquor 


9717h 


Cotton 


9737h 


Opium 


G71Bh 


Wool 


973Bh 


Tobacco 


97lFh 


Füre 






^YWNOäd 








9863h 


Water 






985Bh 


Meat 






G85Fh 


Fruit 






988Fh 


Rum 






ZAPASY 








973Fh 


Pteniadze 






9847h 


Sali Cloth 






9843h 


Planks 






964BÄ 


Small Arms 
Ammunition 








98ABh 


Round 






98AFh 


Chain 






98BBh 


Grape 





Maksymalna wartosö wszystkich rzeczy wynosl (ntezaleÄnle od pcjemnoscl 
naszego statku) 7FFFFFh 

Oeorgios Furkiotia (Szczecin) 



MAGIC CANDLE 2 rPC) 



Pllk: rrSAV?,MCS (pod znak zapytania podstawlO litere od A do H - 8 save'öw). 
Bajty z informacjaml o glöwnym bohaterze - reszta postaci analoglcznle do 
pierwszej. Wszystkie offsety podane sa OD POCZATKÜ PLIKÜ. 
Offset Znaczenie 

7Bh...7Ch przydomek (moäna wplsaö cokolwiek) 

85h,.,8Dh cechy (maks. 63h) 

SFh^.Alh zdolnosci (maks. 63h) 
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4Ah..CAh naiwy niesionych przedmiotöw (wartoöci od 00h do BCn; z braku 

miajsca nie mozemy Ich wszystklch wymieniö) - 
CCh..,Füh liczba, rodzaj itp. niestonych przedmiotöw 

Przy bronl I zbrojach podana liczba (Qh,„63h) oznacza stopien uszkodzanla 
przedmiotu. Dia pargaminöw (scrolls) wartoäö do 7Ph oznacza pergamin czysty 
(blank), wiqksza - zapisany (füll). Przy pozostaiych przadmiotach wartest oznacza 
Ich Uczbe. 

liczba wyuczonych ozaröw (kazdy bajt odpowiada konkretnemu 

czarcwl; mozna wptsywac" wartoöci od Oh do 63h) 

pelne imie 

energla (maka. 63h) 

tareza magiczna (maks. 63h) 

zdrowie (maka. 83h) 

forsa (maka. OF 27h) 

Tomen Miazek-Mioduaiewaki (Warssawa) 



F3n... 


LICh 


123h. 


12Eh 


132h 




133h 




142h 




144h. 


145h 



RED BARON (PC^ 



Interesse nae pllk ROSTER, DAT. wezystRo, co znajditfe siq po pozyoji 6EEh 
moina olac - to tylko najlepsze mlaje, a ruszanie hajskorköw celem wywolania 
wytrzeazczu gaJ u kumpU Jest Jedna. z niellcznych rzeezy. ktörych szannjacy sie 
grabarz nie robi [ehyba ze kumple sa, plcl zanskiej - MW]. Natomiaet wczesnlej - 
dane o pllotaoh (po 120 bajtöw na sztuke). Pierwaze 16 bajtöw to nazwisko; potem 
numer porzadkowy faceta rpozycja w rosterze) i kolejno mamy (poczatek nazwlska 
to +00h); 
+ llh komu sluzy (00h - Nlemcy, 01h - Angole) 
ranga: 

00h 2nd I.ieiatenant/]ejtnant 

01h Ist Lieutenant/obörlejtnant 

02h Captain/rotmistrz 

Status (00h - aettve, 01h - retired, 02h - deceased) 

samolot prywatny, Zalecam Fokkera D-Vn (16h). Moze na nlm lataü takze 
Angük (sprawdzone)l 
+ löh 1 +16h barwa samolotu 

+ 17h data (01h - grudzlen 15; 02h - atyczen 16 itd.). 

Zmieniajac ww, offset w prosty sposöb mozna zaäatwlü Jaklemus pllotowl wleczna 
shizb§: pod koniec 1918 przenoalmy goäcla o 2-2,5 roku wstecs, nie zapominajac 
rzecz Jasna o zmlanle mlejaoa pobytu na lotnlsko wöwczas iatnieja.ee (inaezej przy 
podgladzie mapkl lub statystyki pilota gra wyskakuje do D03). 
+ lDh miejsce stacjonowanla (lotnisko, liezac od göry akranu) 
Potem juz tylko medale, punkty I zestrzelenia - nie ma po oo siQ w tym grzebaö; 
mozna to uezoiwis wylatac" np. na D-VII przeclw Emdeckerom ;-) 



12h 



+ 13h 
+ 14h 



Piotr M. Betlej, „P.M.B. Pierrezza 1 ' (Krakow) 



SETTLERS S (FO 



W pllku TRAN390x.DAT w podkataJogu SA VE znajduja sie tnformacje o debrach, 
ktöre zgromadztliämy (okienko Stock). 

Pewnym (choö niewlelkim) utmdnieniem Jest fakt, ze offsety zaleza. od dlugosai 
pliku Aby otrzymac poczatkowy offset C+OOh), nalezy od rozmiaru pliku odJ§6 
liozbe 82382. Przykiadowo, Jezell dhigosö savea wynosl 166759 bajtöw, nasz 
szukany offest to: 166759 - 82382 - 84377 - 14999h. 

No a potem mamy: 



+00h 


Wood 


+28h 


Hammer 


+B2h 


Baker 


+02h 


Boards 


+2Ah 


Shovel 


+ B4h 


Butcher 


+04h 


Stones 


+2Ch 


Crucible 


+66h 


Miner 


+06h 


Meat 


+2Eh 


Rod and line 


+58h 


Brewer 


+08h 


Oran. 


+30h 


Scythe 


+ÖAh 


Pig Breeder 


+ ÜAh 


Flour 


+32h 


Cleaver 


+5Ch 


Donkey Breeder 


+OCh 


Fish 


+34h 


Holling pin 


+3Eh 


Iron Founder 


+0Eh 


Harn 


+38h 


Bow 


+ 60h 


Mlnter 


+ 10h 


8 read 


+38h 


Sword 


+ 62h 


Metal Worker 


+ 12h 


Water 


+3 Ah 


Shleld 


+ 64h 


Armorer 


+ 14h 


Beer 


+3Ch 


Boat 


+ 66h 


Buüder 


+ 16h 


Goal 


+40h 


Helper 


+68h 


Planer 


+ 16h 


Iron ore 


+42h 


Woodciitter 


+6Ah 


Geologist 


+ lAh 


Gold 


+44h 


Fisher 


+6Ch 


Private 


+ 10h 


Iron 


+ 46h 


Forester 


+8Eh 


Private First Class 


+lHh 


Coins 


+ 48h 


Carp enter 


+ 70h 


Sergeant 


+20h 


Tonga 


+4Ah 


Stone mason 


+ 72h 


Officer 


+2 2h 


Axe 


+ 4Ch 


Hunter 


+ 74h 


General 


+24h 


Saw 


+ 4Eh 


Farmer 


+ 76h 


Seoul 


+26h 


Pick -axe 


+ 50h 


Miller 


+78h 


Shlpwright 


Kazda dana zsjmi^e 


dwa bajty, mozemy wpisaö az do FF 7Fh. 








Jim Midnite 





STONEKEEP fPC) 



Patrs takie: 8/96. 

Pllk; SA VEGAME\GAME??. , GAMEINFO, SAV. 

Offset 07h to wspölrzedna X (w poziomie), offset 09h - Y Cpion - z tym, ze 
liezona w döl; im ni±ej h tym wieksza). Natomlast offset ODh to numer poziomu 
(liezony wg stron w notesie). 

W ten sposöb, majac cos do zalatwlenla na drugtm koneu pozlomu lub na tnnym 
poziomie, nie musimy sie tyle m$azyü. Clekawy efekt mozna uzyskac po wpleanlu nie 
latniejaoej wspöirz^dnej» tj, taklej, kt6ra okresla mlejsce na mapie T gdzie nie nie ma, 

Piotr Biernawaki, „BEER n«t n (Nowy Targ) 

KUBA ROZPRUWACZ GRASUJE! 

W wielu grach stosuje sig cz§sto proceder l^czenia kilkunastu/ 
dziesl^ciu pliköw w jeden duzy - przyspiesza to dost^p do dysku i 
wygl^da bardziej elegajicko, Nejbardziej chyba popularnytn przykladem 
sa^ pliki o rozszerzerüu .WAD w grach Doom T Heretic, Hexen... 

Dzl^kl programom zwanym ripperami (od ang. rlp - rozpruwaö) 
mozemy z niektöpyoh takioh pliköw „wycia^gnefö" dane uzyte w grze 
(graftk^ i muzyk^). Fo co? Aby zmlenid sobie tapetQ lub podioÄyö nowe 
dzwi^ki w Windows, albo po prostu dowiedziec siq wielu ciekawych 
rzeczy o grze. 

Popularnym programem tego typu jest (Mega) Ripper, dost^pny w 
zestawle DDTpaok. Oto krötka lista gier, ktöre mozna dzi^ki niemu 
„napoez^c". 



Gra 


Plik(i) 


Co znjgdziemy 


Arena 


GLOBAL.BSA 


.VOC (grafika) 
.XMI (muzyka) 


Doom 2 


D00M2.WAD 


.MUS (muzyka) 


Duke Nukem 3D 


DUKE3D.GRP 


.MID (muzyka) 
.VOC (dzwiQki; 


EuroFighter SOOO 


DID.DAT 


JFF (grafika) 


Mortal Kombat 3 


DATA.MK3 


.IFF (grafika) 


Rampart 


SOUND.RSC 


.VOC (OzwiQki) 


Speed Haste 


SPEEDH.JCL- 


,S3M (moduly muzyczne) 


Ultimate Doom 


DOOM.WAD 


.MUS (muzyka) 



Pliki .MID, .VOC i .S3M to powszechnie znane formaty, wi^c nie 
powinno byö z nimi problemöw. Pliki .XMI oraz .MUS moÄna przeksztal- 
ciö do formatu .MID za pomoc^ röznych konwerteröw (do znalezienia w 
Internecie lub np. w kompaktowej wersji DDTpack - Gambier CD 1/96). 
Plik IFF (format znany takze pod nazwa, ILBM) to popularny na Amidze 
format graficzny - moina go obrobic" chociazby programem Shareware 
Image Alchemy. 

Niekiedy mozna tak^e z powodzeniem „rozpruwaö" dema (np. w 
produkeji Contrast grupy Oxygene w pliku CONTRAST.BIN znejdziemy 
kilkanaöcie GIF-Öw z pie^knymi teksturami), 

Jezeli w innyoh gretch w^nieoie cod za pomoce, Rippera lub podobne- 
go programu, napiszoie! Co jakiö ozas w DDT bQdziemy publikowaö 
uzupeinienie powy^szej listy. 

LUDZIE LISTY PISZi\ 

„(PAP) N^wie^ksze w Polsce wydawnictwo komputerowe Lupus od 
kilku miesiexy okupuje blizej nie znany terrorysta, ukrywa^^cy si^ pod 
pseudonimem Jim Midnite, ktöry twierdzi t ze „musi Jeszcze nagrac dwa 
tysietee zestawöw DDTpack*. Psychologowle przypuszczaj% ze cierpi na 
mani^...„ 

Mniej wi^cej tak b^de^ wygl^daiy wiadomosci w neywazniejszych 
serwisach informacyjnych kr^ju, jezeli w dalszym ci^gu do redakeji be,d^ 
przychodzily stosy dyskietek od Czytelniköw. 2 jednej strony cieszy tak 
wielka popularnosß zestawu, z drugiej - nawet naj bardziej wytrwali i 
zashizeni grabarze zaezynaja^ isö na latwizn? i przysylaö puste dyskietki. 
Mam tylko nadziej^, ze te ogromne UoÄci DDTpacköw zaowocuja^ röwnie 
duz4 liczba^ poprawek do DDT w najbllzszej przyszio^ci. 

Na koniec kilka odpowiedzi na Wasze najcz^äciej powtarzaJa,ce sie 
pytania. 

„Czy zestaw DDT dostaje si§ za kazdym razem, kiedy przesle si^ 
Warn dyskietke. niekemieeznie z save'ami?* 

üezeli cheesz mieö zestaw, a NAFRAWD^ nie mozesz spreparowac 
nowych poprawek, zastanöw si^ nojpierw, czy nie lepiej kupi6 Gamblera CD 
- wrzesieri 1996 r. (na kompakeie znajduje sie. specjaJna, rozszerzona 
wersja DDTpack), potem wyobraz sobie Jima siedze^eego o trzeciej w noey 
nad redakcyjnym komputerem, a jesli to nie wystarczy - przyäiy dyskietke.. 



so 
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„Dlaczego tak dlugo trzeba czekaö na odeslanie dysköw? Czy nie 
moäna by szybciej?" 

Niestety, przyj^ta procedura + inne okolicznoöci powoduj% iz mimo 
moich (i nie tylko) nejszczerszych ch^ci, nie möge, nie zrobiö, Sytuacja 
wygla/ia najlepiej, jeieli wysylasz list na poez^tku miesia<ca - wtedy 
mozesz sie. go spodziewac" jakie£ pöltora miesia^ca pözniej. 

„Co zawieraje, plikl z koncöwka, ,DAT i jak mozna w nie zajrzeö (lub 
pogrzebaö)? Czy mo^na z nich £ci$gn$c grafikQ? Czy mozna pobrac 
grafike z gry, przerobic j$ i ponownie wprowadzid?" 

Kaidy z programistöw stosuje zazwyczaj odrgbnq, metod§ zapisywa- 
nia danych w grze. Jezeli masz szcz^scie, to zastosuje on jakies 
standardowe formaty graficzne - wtedy wystarczy uäyc programu 
Ripper (w zestawie DDTpack) lub podobnego, aby je wycia,gna^ (patrz 
akapit wyzej). jednak w wigkszo£ci przypadköw taka operaeja jest 
niemoäliwa (niestandardowy format, szyfrowanie, pakowanie...). 

Zmiana grafiki to juz o wiele trudniejsza sprawa. Istnieje sto röznych 
moÄliwoöci, w zaleänosüi od sposobu jej zapisu w grze. W praktyce 
jedynie w grach, w ktörych znajdziemy pliki typu .BMP, .GIF lub .LBM, 
taka operaeja b^dzie moiliwa. 

„Wartofici liezbowe w grze z reguly latwo odkryc. Wystarczy miec 
program» wiedzieö Jak zamieniac wartoöci dziesiftne na heksadecymalne 
i uzbroie si§ w troche cierpliwosci. A jak wykryc, czy jakaä rzecz jest 
odkryta czy nie (np. Reunion, X-COM)?" 

Dwie najcz§&ciej wykorzystywane metody to: 

1. CzegoÄ nie ma - bajt przyjmuje wartoöc OOh, co6 jest - wartoöc 
01h, 

2. To samo, lecz na bttach (wtedy na bajeie mozna zapisaö stany do 
osmiu „rzeczy"). 

„Jaki jezyk programowania Jest w miar$ latwy do nauezenia sie 
(opröcz Basica) 1 wystarczajetco dobry do pisania traineröw do gier?" 

Do pisania traineröw do gier stosuje siQ praktycznie tylko i wyis^znie 
assembler (ewentualnie, jezeli ktos sie; uprze, moze zastosowaö C++), 
Jednak» zanim dojdzie sie do tego poziomu, trzeba pokonac kilka szczebli 
„wtejemniezenia" Gednym z nich Jest wJasnie nasza rubryka!), Niestety, 
nauka pisania traineröw czy teä ogolnie pojQtego programowania nie 
bedzie podejmowana w Gamblerze z dwöch prostych powodöw - profil 
pisma oraz mala liczba zainteresowanych. 

Marcin Wichary (live and aeoustief 




Widac, te niedawno byly wakaeje, bo liczba listöw, a nawet odpowie- 
dzi konkursowych zmniejszyla sie, do jakiegoä aberracyjnego minimum. 
Trudno. LiczQ, ze niedlugo zapomnicie o sionecznych krainach (np. Costa 
Brava - & propos, dziekuje. za kartkQ) i zabierzecie si$ do uezeiwej 
roboty. A na razie rozwi^zanie konkursu z numeru 8/96 i nowy 
konkurs. Mam nadzieJs, te latwy, 

KONKURSY 

Prawidlowe odpowiedzi: 

1. W cyklu Eye of the Beholder krasnolud nie moze zostac palady- 
nem. 

2. W cyklu MightSc Magic krasnolud moie zostaö paladynem. 

3. Na czele spoteeznosei klackonöw, haiflingöw, trolli, elföw itd. 
stan^ö mofeemy w grze Master of Magic. 

4. Seria zabawnych piosenek w grze Stonekeep spiewana Jest przez 
faerie. 

5. Skröt THACO oznacza To Hit Armor Class 0. 

6. Akcja gry Blade of Destiny rozpoczyna si^ w mieöcie Thorwal. 

W dzisiejszym konkursie postaram siq znowu sadatc Jatwe pytania, A 
nagrodami beda^ gry Lands of Lore i Dungeon Master (IPS Computer 
Group, Warszawa, ul. Okr^zna 3, tel. 642-87-06) oraz System role-piaying 
Middlearth Cwedlug twörezosei J.R.R. Tolkiena), ufundowany przez 
wydawnictwo MAG (Warszawa, Plac Konstytucji 5/10, tel. 41-60-43, 
41-21-75). Jesu dwie lub wi^cej osöb zdobedzie röwn^ liczb^ punktöw, jak 
zwykle odb^dzie sie niesprawiedliwe losowanie. 



Pytania za 1 punkt ; 

1 . Jak brzmi tytul gry role-playing wydanej ostatnio przez firme. 
Blue Bjrte? 

2. Wsröd ponizszych zdan jedno jest falszywe: 
a, W grze Magic Candle 3 uzyto systemu 3D. 

b- Akcja gry Darklands rozgrywa sie na terenie Europy Örodkowej. 
c. W grze Lands of Lore mozemy prowadzid od 1 do 3 bohateröw, 

3. Otrzymujesz w spadku wielki, tajemniczy dorn. Jaka gra firmy 
MicroProse zaezyna siQ w ten sposöb? 

Pytania za fi punkty: 

4. Jak nazywa sie. niekomputerowy system role-playing oparty na 
twörezosei Lovecrafta? 

5. Jeden z poziomöw podziemi w grze Eye of the Beholder jest 
zamieszkany przez przedstawlcieli pewnej przyjaznej rasy. Co to za 
rasa? 

6. Chochlik drukarski pomieszal litery w tytuiach ponizszych gier, 
Doprowad^ je do porzs^ku: Bye for the Old Ehe, Termafoma Sgic, One for 
Lads, Shira, Manga Dig Micht. 

LISTY 

Jak zwykle mam kilka pytan. 

1. Czy jest legalny dystrybutor gry Might&Magic 4 oraz Wizardry ?? 

2. Kto jest dystrybutorem Anvil of the Dawn? 

3. Czy bQdzie w Gamblerze Solution do Yendorian Tales i czy ta gra 
naprawdg jest na dyskietkach? 

Poza tym ohcialem powiedziec, ze Gildia prowadzona jest w doskonary 
sposöb i Jest to moja ulubiona rubryka w piämie. Jeszcze cos\ Jeöli 
konkurs z numeru 8/96 Jest latwy to Ja... Przyznam, äe dwa ostatnie 
pytania to dla mnie czarna metgia, 

Master Wizard 

No, dobrze, Jak zwykle odpowiadam. Legalnego dystrybutora obu 
wymienionych gier nie ma w Polsce. Na marginesie cheiaibym jeszcze 
powiedziec, iz polskim dystrybutorom brakuje jeszcze do zachodnich 
tyle, co gospodarce panstwa Burundi (na przyklad) do amerykanskiej. 
Tytuly ukazujs, si^ albo i nie, znikaj^ bez szans na ponowne pojawienie 
si^ i nie ma nawet co marzyc\ ±e ktos* sprowadzi starsze gry. A teraz o 
Anvil of the Dawn + Dystrybutorem tej doskonaiej gry jest firma Mirage 
(Warszawa, uL gen, Abrahajna4 l tel. 671-1B-B1), Solucja do Yendorian 
Tales jest juz w tym numer2e Gamblera. Pelna, zarejestrowana wersja 
gry ma co prawda rozwia^anie wbudowane w program, ale Shareware 
tym ulatwieniem nie dysponuje. Gra rzeczywiäcie mieäci si^ na dwöch 
dyskietkach, co w dzisiejszych czasach Jest wr^cz nleprawdopodobne. 
JeÄeli chodzi o konkursy, to zarzuty plyna, z dwöch pozycji. Jednym 
wydaja, sie s& latwe, innym za trudne. To po raz pierwszy NIKT nie 
uzyskal maksymalnej liczby punktöw (w konkursie z nr, 7/96). Mam 
nadziejQ, ie w przyszloäci bedzie lepiej, 

PIszq do Was ten list, aby wyjaSnic 
pewna, nieäcistoöö, ktöra wkradla si^ do 
^^ opisu najlepszej gry, w jaka, kiedykolwiek 

■hhP^h gralem, a mianowicie Dungeon Master 2 

— . (Gambler 12/95), W solueji do tej gry, w 

^k opisie pomieszczenia oznaezonego przez 

Was numerem 19 (korytarz kul ogni- 
^^^^^b 1 \ stych) napisaliäcie, ze ostatniego oka nie 

\ da sie. zneutralizowaö, gdy w rzeczywisto- 

I I ■ äci jest to bardzo proste. Wystarczy 

^^t mianowicie na polu z falszyw^ ficiajia^ 

vv obröcic si$ na wschöd i weisna^c przycisk, 

wLjm ktöry spowoduje odsuni^cie si$ §ciany 

blokuja^ej dost^p do ostatniego oka, co 
widac na fragmencie mapy. 

Brama na pölnoey jest wyjäciem z pomieszczenia czarnoksi^Änlköw 
(nr 18). Legenda jest zgodna z legende, w opisie. Na koniec mam pro£b§; 
piszeie wie.cej o MUD-ach (zwiaszcza polskich). 

Pawei Rata] ski 
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Do st. arcymaga sztabowego Ereetusa Magnificusa 
CzSowieku, Gildla RPG to same listy i konkursy. A moze by tak 
zamieäciö jakieä poprawkl, oo? 

Tomas* Waciak 

Jak zapewne zauwazyleä (i wszyscy zauwazyd powinni) nie stawiam 
listom zadnych ograniczen formalnych, Mozecie szukaö odpowiedzi na 
swoje problemy, rozwißfezywac problemy innych graczy, nadsylaö opinle o 
grach czy tez tekstach gry opisuj^cych. Nie mam nie przeciwko pora- 
dom, jak grzeb&ö w plikach gier role-playing, choö sam nigdy tego nie 
robie. To nstfprostszy sposöb, aby zepsuö sobie zabawQ. Cokolwiek 
naprawdQ interesuj^eego wymyälicia, znajdzie odbicie w Gildii. Ja 
powinienem raezej pelniä rol^ koordynatora i prowadz^eego, a nie 
wymyglaö GUdiQ od A do Z. 

SKRZYNKA POCZTOWA 

Pawel Ratqjski, uL Krzywa 38, 76-200 Siupsk 

Tomasz Waciak, ul. Odyrica 23a m. 10, 02-606 Warszawa 

MÖJ POMYSL 

To wiaäciwle bedzie powielenle apelu z poprzedniego miesi^ca. Ale 
powtarzam: po pierwsze prlmo - macle sie; zastanowiö nad swoj^ 
wymarzon^ gra, role-playing. Tak$, w ktör^ chcielibyöcie konieeznie 
zagraö. A efekty zastanowien macie przyslaö do mnie. Po drugie prlmo - 
czekam na propozycje pytan konkursowych (z zal^czonymi odpowiedzia- 
ml). Za udzlal w zyciu Gildii przewidzialem w swej bezmiernej dobroci 
nagrody. A po trzecie primo - widzicle, Jaki f^jny hymn wymyälBa sobie 
konkurencja z tego klubu o nudnych, latoj^cych machinach? Tez 
moglibyöcle cos wymyöltö. Na przyklad poemat opiewaj^cy m^droäö, 
dobroö i urod§ mojej skromnej osoby. Forma iudowej przyöpiewki 
röwniez mile widzlana. I to ju£ konlec tego odeinka Gildii, a wszystko 
przez Wasze lenistwo. Czyäby spac2eri zaatakowal Wasze mözgi i nie 
pozwalal na pisemne sformutowanie my£li? £egnam sie z Wami peilen 
urazy. 

st. areymag sitabowy Er actus Magnlficus 

CLUB SIMULATOR 

No i stalo 8i$. Oto TRZYNASTY odeinek Klubu. Donosze z calym 
szaeunkiem, ±e od jakiegoö czasu jest Ju£ Grand Prix 2, nastepca slynnej 
gry Formula One Grand Prix i Jane's AH-64D Longbow. Opröcz tego t 
dzisisj DWA konkursy i miecho. ZaczynajmyE 

Ogloszenie 

Sprzedam Punktownik Klnetyczny z Naprowadzaniem Optycznym, 
zwany popularnie mlotkiem. 

dr. De Battteship 

Ass-y odmetu 

Tym razem glos zabierze Lairos, ktöry wypowie sie na temat Jeszcze 
dosyö cieplej gierki - Silent Huntera. 

„Musze sie przyznaö, ze nie möge sie zgodziö z uwaganü, ze statki 
handlowe po rozwaleniu eskorty „zachow^je, siQ jak barany id^ce na 
rzeä M . NIC P0D0BNEG0! U mnie zwykle zygzakowaly lub cz^sto 
zmienieiy kurs o Jakieö 14Ö Q , Pomyam fakt, iz niekiedy pojawiaiy siq 
samoloty (o dziwo, zaraz po zatopieniu ostatnich jednostek eskorty). 
Röwniez wybyanie eskorty nie wydaje mi siQ zbyt przemyölane. MoÄe 
na poziomle EASY jest to kusza^ca propozycja, ale na wyzszych to 
prawie niewykonalne - torpedy nie trafiaj^ albo nie eksploduj^, a 
niszczyciel na kursie kollzyjnym w odiegloöci pieciuset jardöw to 
ärednia przyjemnoöö. Ja preferujq ataki bezpoärednie na flöte handlo- 
we. Najpierw ßprawdzam, jakim kursem plynie konwöj, nast^pnie 
wyprzedzam konwöj 1 schodzQ na maksymaln^ glQbokoöö w miejscu, 
gdzle powlnien przeplywaö konwöj za jakiö czas. Gdy bed^juz nade 
mn^ to peryskopowa - odpalam wszystkie torpedy (wg wzorca: dwie 
torpedy na duzy cel w odst^pach co 5 sek., jedna na maly), Potem 



uciekam na max. depth i cisza. Nastepnie zliczam tylko trafienia. 
Dlaczego NIE niszcz^ eskorty? Bo to si^ nie optaca! Walka z eskorty 
jest ryzykowna (na wysokim poziomle trudnoöci), a zatapiamy jedynie 
jednostki o malym tonazu, jednoczeänie traca^c cenne torpedy (przewa^- 
nie wiele» bo w petni udany atak na eskortowiec od pierwszego razu, to 
jedynie 35-40% strzaiöw), A tak ozysto zaiatwiamy duze jednostki. Möj 
sposöb ataku jest trudny do przeprowadzenia (dla lameröw) i niekiedy 
trzeba wykonaö kilka zwrotöw w celu uniknlQCia asdicu, ale fachowcy 
nie b^d^ mieö problemöw. A tak swoj^ drog^, dowiedzialem siQ z SH, ze 
Japoüczycy budujst statki w okoto 10 minut! Otöz, jeäli w porcie 
zatopimy wszystko, co si^ ruszalo na wodzie, to po odplyni^ciu o kilka 
mil wracamy i co widztmy? Statki powröcity na swe ustawienie sprzed 
ataku, To dobry sposöb na nabijanie tonazu na naszym liezniku. Wiec 
Jak to zrobiö? Szukamy portu, w ktörym staejonuj^ duze jednostki 
handlowe, a gdzie jest slaba eskorta lub jej brak (paradoks: zawsze 
udaje si^ takowy wyszukaä). Potem topimy, odplywamy, wracamy 1 
znöw topimy. Jest to metoda nudna i gra traci sens przy jej zastosowa- 
niu, ale jezeli ktoä chee, to czemu nie? 

Teraz uwaga nieco innej mafiel: posiadaeze plyt gtöwnych, ktöre 
„ucinajEt" 300 kB RAM na wlasny uzytek [komputer zaopatrzony w 8 
MB bedzie liezyi przy starcie do 7XXX - ale tylko z AMI-BIOS - Z.K.] 
bQda, mieli kiopoty z uruchomi entern gry (zaktadaj^c oczywiäcie ( ze ktoö 
ma 8 mega pamieci i taki modal plyty). Program bedzie zglaszal bl^d 
braku pamieci görnej. Da sie to obej&l Z „config.sys** trzeba wywaliä 
doslownie wszystko, z wyj^tkiem linijki z „himem.sys*' i driverem do 
CD-ROM. W „autoexec.bat** röwiez wywalic wszystko» z wyj^tkiem 
drivera do myszy. Nie uruchamiaö Norton Commandera [ani zadnych 
Innych nakiadek - Z.K.], ktöry zzera cenne kilobajty, Röwniez nie 
nalezy uruchamiaö smartdrive'a. Tu pojawia sie zgrzyt: szczeöliwi 
posiadaeze kart diwiekowych, wymagaj^cych zaiadowanych sterowni- 
köw „*,sys M do dziaiania, bed^ musieli sie pogodziö z brakiem dzwi^ku. 
Na szczQÄcie cz^öö kart ma bardzo male sterowniki i da sie je upchac w 
pamieci [najlepiej spröbowaö mlota, a gdy to nie pomoze, kafara - Z.K.]. 
Reszcie polecam zakup wi^kszych kosteezek RAM Qe&li trafi sie 
posiadacz takiego np. dblspacea, to polecam kredki w duzej gamie 
koloröw). Ale, cö± pocza^, takie czasy - 16 MB RAM VERY STRONGLY 
RECOMMENDED] Byel„ 



Lairos 



Odpowledi commandera Kozlovskiego: 

Podtrzymuj^ twierdzenie t ze u mnie, niezaleänie od ustawionej 
trudnoÄci, statkom nie zdarzylo sie zareagowaö na zatopienie eskorty. A 
potem» jak sl§ do nich dobraiem, bylo za pöino. Oczywläcie zmieniaiy 
kurs, jesli atakowalem w dzien i doskonale bytem widoczny. Ale gdy 
Jestem w zasi^gu wzroku, to röwniez jestem w zasiegu dziai, a w prawie 
kazdym konwoju jest co nejmniej jeden statek uzbrojony w artyleriQ, 
efektach ujawnienia sie przed takim przeciwnikiem nie trzeba chyba 
möwiö. Zazwyczaj atakowalem albo w noey, albo rankiem, prawie zawsze 
we mgle - wtedy jest siaba wldocznoöö i wrög nie wie, gdzie Jesteä - 
dopöki nie zaczniesz topld. Co do niszczycieü, to kazdy z nich jest tak 
samo wazny (dla machiny wojennej» nie dla punktaeji w grze) jak duzy 
trasportowiec pelen röänych materialöw. Utracenie oznacza nie tylko 
strat§ samego okr^tu, ale co najwazniejsze duzej cz^öci lub caloöci 
wyszkolonej zalogi, a tego nie da sie nadrobiö w kilka dni, 

A co do wymagan pami^ciowych gry. Mam tak$ plyt^ z 8 MB RAM, 
ktöra pozera owe trzysta z hakiem kilo pamieci, Moze to sprawa BIOS^u 
(ja mam AWARD-a), nigdy nie miaiem ts^ich problemöw» mimo zs^adowa- 
nia wszystkich sterowniköw do karty dzwiekowej, myszy, CD-ROM-u 
(Toshiba 4X) i innych badziewi. A warto zauwazy^, ze mam zaistalowa- 
ny System Windows 98, ktöry z^jmuje czqäö pamieci, nawet w trybie MS- 
DOS, Ale musz§ podkreöliö - NIGDY nie miatem problemöw z grajni 
potrzebujfifecymi 8 MB. To tyle. 

Konkursy 

Oglaszam pierwszy nieust^ja^sy (na razle) konkurs na HYMN Klubu 
Symulatoröw. Autor kaÄdej zamieszczonej zwrotkl zostanie uhonorowany 
SYMULATOREM! Dlatego poeci-symulanci, i nie tylko, do piör, dlugopi* 
söw i klawiatur! Pozwolilem sobie napisaö pierwsza zwrotke i refren. 
Oczeki^j^ dalezego ci^gu w tym etylu i formie. Wszelkle podobienstwo 
tekstu Jest zamierzone. 
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Hymn 

Colonel Zgred Killer byö krölem wioski, 
Ja przylecieö MiGiem, pisatf Klub boski. 
Ja czesto gadac caiej zgredakcji - 
Dajcie nü wreszcie wykazari si$ w akcji. 
Ja ptsaö duzo opisöw i ci^zko pracowac\ 
Styl zmienlac 1 tekaty smarowaö. 
Od ponad roku pisaö Club Simulator 
Taki ze mnie Maxi Racjonalizator. 
Zamieszczad listy l ogloszenia 
tych, co dlugo szukaö jelenia. 
Ref. Zgred Killer, Zgred Killer 

Zgred Killer, Zgred Killer i ska 

Polska - Redakcja, Redakcja - Polska (Sx) 

Konkurs II 

Jak zwykle, pi§ö pytari: 

1. Co to jest X-31 i co daje znakomita, zwrotnoöö, szczegölnie ponizej 
pr^dkoöci przeciftgni^cia? 

2, Jak naprowadzany Jest pociak ASRAAM? 

3, Jaka firma jest producentem pocisku AIM-54 Phoenix? 

4. W jakich grach mozna plywa£ ü-bootem? PodaJ przynajmniej dwa 
tytuiy. 

ö. Co to jest Dralthi? 

Na zwyciezcöw czekaja, nagrody, czyli Jak zwykle symulatorki. 

Podsumowanie 

I to by byJo na tyle. Dzisiaj. Mam nadziejq, ze wkrötce przyjdzie 
wlQceJ listöw. W przeciwnym wypadku, zegnaj Club Simulator, Ostatnio 
przychodzilo tyle, co kot naplakal. WIqc, symulanci, wezcie si$ w koiicu 
do roboty, co? 



cot. Zgred Küfer 



ABSOLUTE ZERO (PC) 



To Jeden z dzlwnlejszych cheatöw, prezentowanych do tej pory, Wybleramy ekran 
NEW GAME 1 klikamy na poziomie (soenarluszu), na ktörym aktualnie sie 
znajdujemy. Powmlen sie podswietlic. Teraz wpiaujemy haslo 1 nowy scenariusz 
ukazuje sie na ilsele Tak sie meszczesliwie sklada, ze za kazdym razem mozna 
przejsc" tylko o Jeden poziom wyiej. Przyklad - aby ze scenariusza 3 skoczyc na 4 
nalezy wpisaC: „It absolutely has to be done in £-3 weeks". Przy okazji: hasia 
odpowladaja konwersacji prowadzonej w sekwencjach wtdeo miedzy dwiema 
scenami. 
Hasla do wprowadzenia; (Whafs Out There?) 



scenariusz 1 -> 2 
(TO The Rescue) 
scenariusz S -> 3 
scenariusz 3 -> 4 
(Capture) 
scenariusz 4 -> 5 
(Canyon Ambush) 
scenariusz 6 -> 6 
scenariusz 6 -> 7 
(Foothold Rldge) 
scenariusz 7 -> 8 
scenariusz 6 •> 9 
scenariusz 9 -> 10 
(Boillng Point) 
scenariusz 10 -> 11 
scenariusz 11 ■> 12 
scenariusz 12 -> 13 
CAttack on Aegls) 



EXAAACTLY 

It absolutely has to be done In 2-3 weeks 
It absolutely has to be done In 2-3 weeks 

EXAAACTLY 

It absolutely has to be done in 2-3 weeks 
It absolutely has to be done in Ä-3 weeks 

EXAAACTLY 
EXAAACTLY 
EXAAACTLY 

EXAAACTLY 
EXAAACTLY 
EXAAACTLY 



scenariusz 13 -> 14 


It's crap son 


scenariusz 14 -> iß 


It's crap son 


scenariusz 15 -> 16 


It absolutely has to be done in 2-3 weeks 


(Inslde the Mountain} 




scenariusz 16 -> 17 


EXAACTLY 


(Counterattack) 




scenariusz 17 -> 18 


It absolutely has to be done in 2-3 weeks 


scenariusz 18 -> 19 


It absolutely has to be done in 2-3 weeks 


scenariusz 19 -> 20 


It absolutely has to be done in 2-3 weeks 


(Evaluation) 




scenariusz 20 -> 21 


EXAACTLY 


scenariusz 21 -> ZZ 


EXAACTLY 



(Behind Enemy Lines) 



scenariusz 22 -> 23 
scenariusz 23 -> £4 
scenariusz 24 -> 25 
(Encounter) 
scenariusz 25 -> 26 
(Hammer fir Anvil) 
Nastepne pozlomy sa. 



It absolutely has to be done in 2-3 weeks 
It absolutely has to be done in 2-3 weeks 
It absolutely has to be done In 2-3 weeks 

It absolutely has to be done in 2-3 weeks 

dostepne tylko poprzez normalne granie. 
Krzysztof Zawislo (Gliwice) - 3 pkt. 



flRABIAN NIGHTS ( AMIGA) 



Gdy spadasz dlugim korytarzem w döl. trzymaj caly czas „DöT 
Damian Gutkowski (Hzeszow) - 0,S pkt. 



duzo punktöw. 



BATMAN FOREVER fPCI 



Na poczatku gry koblecy gtos möwi: „game activated". Zaraz po tym wpisz 
LDLLABY. Uzyskasz trzy korzyöci, dzteki ktörym bedzlesz mögt spac spokojnle: 

1. Mozesz skakac na dowolny poziom w grze, 

2. Masz bron kazdego rodzaju. 

3. Wciäniecie F10 pozwoli Ci wyeliminowac wszystkich przeclwniköw. 

Krzysztof Zawialo (Gliwice) - 1 pkt 



CRUSADER: NO REMORSE (PC) 



H - Hack mover 
" - wJacza 1 wytacza cheat mode 
CTRL+V - dodatkowe opcje 
CTRL+L - pokazuje aktualna. pozycje 
F7 - wyswietla slatke nad poziomem 
ALT+F7 - wyswietla inna slatke nad poziomem 
F - wyswietla liczbe klatek wybranego obiektu 
Uzyteczne parametry: 

-warp x (gdzle x to numer poziomu) - skok do pozlomu z 

-sklll x - zmiana trudnosci na poziomie x (przydatne, gdy uäywasz -warp) -egg 
250 - odszukuje bron w pokoju (uzywac tylko z -warp) 

Marcin Cimala (Daiegielöw) - 2 pkt. 



PARK FORCES (PC) 



LARANDY - tymczasowe superdoladowanle bronl, 

LAÜNLOCK - dodatkowe wyposaZenle, 

LAWTFH - teleportacja do punktu startowego, 

LAPOGO - przel^cznik wysokoecl - skalowanie äclan, 

LABÜG - przelacznlk Insect mode. 

LASECBASE - warping do mlsji #l t 

LA8EWZRS - warping do mißji #3. 

LATESTBASE - Jw. do mlsjt #4. 

LAGROMAS - Jw. do misji #B t 

LADTENTIOW - jw. do misji #6 T 

LAKAM3HED - Jw. do misji #7, 

LAHOBOTICS - Jw. do mißji #8. 

LANARSHADA - Jw. do misji #9, 

LA1MPCITY - Jw. do misji #11. 

LAFUELSTAT - jw. do misji #12. 

LAEXECUTOR - Jw. do misji #13, 

LAARC - Jw. do misji #14. 

Krzysztof ZawUlo (Gliwice) - 3 pkt. 



DESCENT (FM 



BUGGIN - Turbo mode, 
BRDIN - dodatkowe istnieme. 
BIGRED - wszystkie typy bronl, 
FLASH - podswietlona droga do wyjscia, 
AHIM9A - wrogie statki nie strzelaja, 
BIOPSYTOYS - bye bye reaktor, 
POBOYS - to co BIOPSYTOYS, 
ASTRAL - Ghoat mode, 
PORGYS - znacznie wiecej bronil 

LüNACY - roboty poruszaja. sie szybko i nie strzelaja^ za duZo T 
PLETCH#«# - gdzle ### to liczba z zakresu 000 to 998, Gdy zestrzelisz robota z 
flar^, to narystOe on robota z tekstura. o takim numerze. 099 wyiacza rysowanie, 

Krzysztof Zawislo (Gliwice) - 1 pkt 



INSTRUCTION DERBY (FC) 



Aby uzyskac niesmlertelnoöc, naleiy wpisaö eis Jako IDAMAGEI Mozna tez wpisaö 
haslo REFLECTL 

Blazej Gabrys (Huda Alaska) - 1 pkt 
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DUKE NUKEM (PC) 



Przytrrym^J klawisze Page Down i B&ckspace podczas gry, a Duke otrzyma 
wszyßtkie klucze i makstmum sity, 

Damian Outkowaki (R«a*6w) - 0,S pkt. 



DUKE NUKEM II CPC^ 



Je£li przyczepi sie do Ciebie jakiö potwör (caly czas bedzie na Tobte), zaczn^j 
szybko naciskaö klawisze Lewo i Prawo - problem zniknie. 

Damian Outkowaki (Rsaaiöw) - 0,5 pkt. 

DUNGEON MASTER II fFC) 

Aby obejrzed koncowe intro, naleäy zamleniö miejscami pllki INTRO,* i EBD.V 
Blaaej Gabrys (Ruda Alaska) - 0,8 pkt. 



EARTHWORM JIM CPC) 



Pozostale kody: 

THREEMILEISLAND - zycie na füll, 
JUSTWHATYOUSEEPAL - plasma na füll, 
ROMARIO - sledem pierwszyeh poziomöw, 
GETTHECHEE8ET0SICKBAY - wazystkie pozlomy, 
BLOATED - afro, 
FESTERING - red afro. 
PULSATING - szkla Növalty, 
POSFilled - antena, 

Krayaztof Zawislo (Gliwice) 



1 pkt 



FANTASY WORLD DIZZY CPC) 



Wpisz 



IMMORT ALT do tablicy rekordöw. a Dizzy bedzie nieSmlertelny. 
Damian Outkowaki (Raaaaöw) - 0.8 pkt. 



GOLDEN AXE (PC) 



JeöU nie chcesz za kazdym razem startowaC od poczatku, przy starcie gry wpisz 
cyfry od 1 do 8 podczas wyboru poßtacL Dzieki temu bedziesz mögl startowac od 
dowolnego etapu. üäywaj klawlatury numerycznej. 

Blaiej Oabrys (Ruda Alaska) - 1 pkt 

HEXEN (PC) 

INIT - rest&rt poziomu, 
NOISE - debugowanie dzwieku, 
MARTEK - samobojstwo, 
CONAN - tracisz cala. bron, 

PÜKE - uruchomlenie skryptu (mueisz podaö numer skryptu). 
Xrsyittof Zawisto (Gliwice) - 0,B pkt. 



HI QCTANE fPCI 



WypröbuJ nastepujace kombinaqje klawiszy: 

ALT+F23 do F8 oraz ALT+Y - wlacza autopilota 1 ALT+C - wyiaeza autüpüota, 
Blaiej Gabrys (Ruda £laaka) - 0,8 pkt. 



LAST TROMBONE FROM JERYCHO CPC) 



Üto koordynaty pergaminöw z nutaml: 
Song for Moses - 230-19, 
Song for Josue - 101-93» 
8ong for Aaron - £45-34. 

Bartoai Ssekiel (Bielsk Podlaaki) 



1,8 pkt. 



MEGHWARRIOR 2 CPC) 



Aby uzyakac Triale of Grievance - udaj sie do Star config, klikny na swoim 
ünienlu i zmlen Je na Enzo. Powröö do mech lab, Teraz masz trzy nowe opcje: 
elemental. tarantula 1 battlemaster. W miejsos Enzo mozesz wpisaö Calvin (tylko 
elemental) lub Hobbes (elemental 1 tarantula), PrzytrzymaJ klawisze 
CTRL+ALT+SHIFT i wpiSZ: 

Coldmiser - przeiacznik heat tracking, 

Hangaround - przeiacznik limitu czasowego misji, 

Flygirl - dodanie jumpjetöw do Mecha, 

FREEBIRTHTOAD - mozliwosc grania w dowolna z 16 misjt, 

Qankem - zniszczenie wrogtegQ Mecha, 

Michelin - kolejny przeiacznik (???). 

Front - przeiacznik (minl-front-view pokazywany zamiast mint-rear-viewX 

Icanthacklt - pomyälne zakortczenle miaji, 

Idkfa - nlepomyälne zakoriczenie misji 

Lairdo - „ATTENTION ENEMIES: Don't mess wltJi the bUmp." (?) 

Del -„FEI R". (?) (Maybe Michael Douglas knows what this does.) 

Shit - „Freebirth vulgartty will not be toleratedl" 



Fuck - „Freeblrth vulgarity will not be toleratedl" 

Ctrl+Left - obröt w lewo, 

Ctrl+Rlght - obröt w prawo, 

Ctrl+Up - zwiekszenle wysokosci, 

Ctrl+Down - zmniejszenle wysokosci, 

Z - ruch do przodu, 

Shift+Z - ruch do tyhi. 

Krzysztof Zawialo (Qliwice) 



2 pkt. 



NEED FOR SPEED tSDO) 



Tryb praktyki (nie ma ruchu drogowego i glln). Wybierz z Options Menü Skill 
Level. Naci^nij X Rs A Ls bardzo szybko. Kolor linil w menu zamleni sie z zöltego 
na röZQwy. Jeäli ten kod nie zadziaia - spröbuj X Rs Ls A. 

Ciekawostka: podczas wyswietlania podziekowan (credits), jeäli chcesz zobaczyc 
wizerunki programistöw wclsny Ls. Aby przywröciö oryglnalne Uo wci£n3J Rs. 

Krzysztof Zawialo (Oliwice) - 1,8 pkt. 



OFF ROAD INTERCEPTOR (PCX) 



2eby mied duzo szmalu na ekwlpunek, na ekranie OPTIONS wciskaj; Kwadrat. X. 
Kölko * 6, LI. 

Marcin CzöJno {Mielec) - 1 pkt 



^UAK^^jjerg|^egtow^P^ 



W tryble Deathmatch zsiaduj mape (map testl-2-3), wciäny po kolei klawisze 1 T 

.. do 0, a otrzymaez wszystkle typy broni i füll amunioji 

Fl - skasöwanie caohe'a i zaladowanie odöwlezonej mapy i programu, 

F2 - zaladowanle odswiezonej mapy, 

F3 - ogladanie BSP w normalnej kolejnosci, 

F4 - ogladanie BSP w odwrotnej kolejnosci, 

F5 - Screenshot, 

F6 - wylaczenie Drawlng Speeds, 

F7 - wi^czenle Drawlng Speeds, 

FS - wylaczenie celöw, 

F9 - przeiacznik ollpplng mode, 

F10 - przeiacznik God Mode. 

F12 - zakonczenie gry. 

Krzyaitof Zawialo (Gliwice) - 2,6 pkt. 



RADIX; INTO THE VOID CPC) 



NSE - energla na füll, 

NSBJIPP - ???, 

NSOPTL - oöwietlenie calej powlerzehni, 

NSBLASTER - wlaczenle szybszej regeneracji tarczy, 

NSHORSLEY - wtaczenle szybszej regeneracji energii, 

NSDIEBESTERDS - kazda brort strzela szybciej, 

NSFRICOFF - wlaczenie oporow powietrza, 

NSDEATH - Bonus-Level, 

NSHALT - wpisz teraz MIN THROTTLE i zobaoz sam! 

NSDEBÜG - debug. 

Krzysztof Zawislo (Gliwice) - 1,8 pkt. 



RAYMAN (-JAGUAR) 



2eby dostac 50 zyö, wpisz w trakcie poczatkowego dema 515253. 
Tomait Zaniewski (Kroano) -1,8 pkt» 



RBBEL ASSAULT (SDP) 



Na ekranie z logo LucasArts wciän\j najoypadzle nast^pujqca, sekwencje; U+A. 
D+A, L+A, R+A - uslyszysz dzwi^k i glos „LucasArts". Masz teraz mozliwosc" 
om^ania misji, dziqki naciäni^ciu C podczas jej trwania. 

Kody na poszczegölne poziomy: 



EASY 


NORMAL 


HARD 


BOSSK 


BOTHAN 


BORDOK 


ENGRET 


HERGLIC 


SKYNX 


RALRRA 


LEENI 


DEFEL 


FRIJA 


THRAWN 


JEDGAR 


LARFRA 


LWYLL 


MADINE 


DERL1N 


MAZZIC 


TARKIN 


MÜLTOK 


JULPA 


MOTHMA 


MORAG 


MORRT 


GLAYYD 


TANTISS 


MUFTAK 


OTTEOA 


OSWAFL 


RAS KAR 


RISHI 


KLAATU 


JHOFF 


IZR1NA 


IRENEZ 


ITHOR 


KARRDE 


LIANNA 


UMWAK 


VONZEL 


PAKKA 


ORLOK 


OSSÜS 


NORVAL 


NKLLON 


??? 



Krzysztof Zawialo (Gliwice) - S pkt. 
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RIDGE RACER (PSX) 



Po wlozeniu kompaktu z gra. do czytnika wlacza sie prosta strzeianka* Rozwal 
wszystko, co sie rusza, a we wlaöciwej grze b<?dziesz misJ 8 dodatkowych wozöw. 

Tomm Zaniewski (Krosno) - 0,8 pkt. 



ROBIN HQOD CAMIGA) 



Nacisnu ALT i wpisz kod- 103 - dostaniesz pieräoieri od MARION bez rozmowy; 
166 - zostajesz bohaterem; 167 - zostajesz lajdakiem; 213 - udajesz sie. w pobllze 
wyspy Little Johna; 214 - udajesz sie do pusteinika; 222 - pauza; 371 - zostajesz 
wyjqty spod prawa; 372 - Twoi przyjaclele zostaja. wyjQci spod prawa; 373 - cena za 
Twoja, giowe; 441 - nastejpna pora roku; 628 - legallzacja Twoieh poczynari. 

Robort Kulik (Rybnik) - 1 pkt 



ROLLINQ THUNDER CAMIGA) 



Podczas gry wpisz JIMBABY - nieömiertelnoäc. 

Robert Kulik (Rybnik) 



1 pkt 



SCREAMER (PC) 



JOINT - zmiana wygladu przeszkäd drogowych, 
TAZOR - bullet car, 
CLOCK - zatrzymanie zegara, 
UPDÖW - wyscig do göry nogami, 
MIRRO - lustrzane odbicia tras, 
ABURN - dodaje „aflerburner* do poziomu trudnosci, 

Krzysitof Zawislo (Gliwice) - 



tylko w wysclgu bullet cars. 
X pkt 



SENSIBLE BOtlflER (AMIGA Sc PC) 



Wyölerz CUSTOM TEAMS, a nastejxnie mecz z udzlaiem dwöch druzyn, ale tak by 
imlona z pierwszej pasowary do nazwtsk z drugiej lub odwrotnie Qest kllka taklch 
druzyn). Mecz odb§dzie sie na smole! Jak ktos" wygra, to gratuluje. 

Robert Xullk (Rybnik) - 2 pkt. 



SETTLERS g (FC) 



Wpisz THUNDER podczas granla, co uaktywni nast^pujace mozüwosci: 

Alt+F7 - odsloniecie calej mapy, 

Alt+1 do Alt+6 - zmiana predkosci gry. 

Krsyastof Zawislo (Gliwice) - 0,8 pkt. 



SHADOW PRESIDENT (FC) 



Kody: 

1 - George Bush, 2 - Seneca, 3 - Martin Luther King Jr, 4 - Martin Luther King 
Jr„ 6 - James A. Baker III, 6 - Theodore Roosevelt, 7 - Gorbachev, 8 - Aristotle, 9 

- Henry Kissinger, 10 - Henry Kissinger, 11 - Abraham Lincoln, 12 - Lyndon B. 
Johnson, 13 - Woodrow Wilson, 14 - Dwight D. Eisenhower, 15 - Winston Churchill, 
16 - General George S. Fatton <Jr., 17 - Jimmy Carter, 16 - Abraham Lincoln, 19 - 
Mortlmer B. Zuckerman, 20 - R, Buckminster Puller* 21 - Harry S. Truman. 22 - 
Harry S. Truman, 23 - Richard Nixon, 24 - Napoleon, 25 - John F. Kennedy, 26 - 
John F.. Kennedy, 27 - Franklin D. Roosevelt, 28 - Dwight D. Eisenhower, 39 - 
Harry S. Truman, 30 - Thomas Paine, 31 - Gerald R. Ford, 32 - James Madison, 33 

- Napoleon. 34 - John F. Kennedy, 38 - Thomas Jefferson, 36 - Harry S. Truman. 
37 - Herbert Hoover 

Krayaatof Zawialo (OUwice) - 1,5 pkt. 



SPACEWRECKED (PC) 



Kody: ROOKIE, SLUMBER, INTEREST, BULKHEAD, SHOWROOM, MUSHBASH. 
HAMPERED, BLACKOUT, WARRIOR, V1CT0RY, TRAPPED, FRENZY, HANDYMAN, 
CROWDED, RADIATE, VOLTAGE, GLOOM, PRIMATE, MADHOUSE, TRIUMPH. 

Lukas i Gaffling (Warsiawa) - 1,8 pkt. 



STONEAGE (PC) 



Kody do poziomöw: BOVIDO, BIDULA, BIFISI, LOVUHO, BADEBA, LÜFIDG, 
HAVÜLU, LODISE. HIFUHI, DIVOBI, HEDIDA, DAFALI, HUVESU, DADOMA, SQFOBO, 
DIVIDE, SIDABI, BEFEDO, SAVOLI, BUDUSO, LIFÖHO, BOVIBE. LIDADA. BIFALO, 
LEVU3A, HADOHI, LUFIBO, HIVADA, DODALO, HIFUSE, DIVEHE, SEDIBI, DUFUDI, 
SUV1BU, DIDUDI, SOFELU, BIVISA, SEDUHO, BEFIBE, LUVUDI, BUDOLO, LIFISA, 
HAVAHU, LIDEBU, HEFODE, DEVOLI, HUDISO, DUFAHA. HIVEBI. DADOHÜ. 

Lukas» Qaffling (Warsuwa) - 1,S pkt. 



5TREET FIGHTER 2 TPC) 



Gdy wpiszesz LIVE FOREVER bedziesz niezwycieäony. 

Blazej Oabrys (Ruda Slaaka) - 0,6 pkt, 



5TRIFE (PC) 



Petna wersja: 

OMNIPOTENT - nietykalnoÄc, 

JIMMY - wszystkie klucze, 

ELVIS - przechodzenie przez öctany. 

Wersja Shareware: 

STUFF - nletykalnosö, wszystkle typy bronl» namlar na teleporter, 

IBGOD = nletykalnosa, 

GUNS - wszystkie typy bronl, 

LISTIT - sprzQty, 

OPEN - wszystkie klucze, 

STIC - buty niewldzialnoöci (olche ohodzenie), 

MONEY - forsa I zdrowie, 

KILLEM - zabija wszystkich przeclwnikuw, 

SPIRIT - przechodzeniö przez solany, 

GOTO## - skok do poziomu ## (32-34), 

MOVEME# - teleport do miejsca wybranego na maple, 

IDDT - pehia mapa (uzyö przy wlaczonej maple), 

ILIVE - wtaczenle autouzycia zdrowia (tak samo Jak FS), 

AIBRAIN - przeJaczanie sztucznej InteUgencji» 

IDMYPOS - wyöwietla pozycje, 

IDMUS## - zmiana muzyki z kompaktu ## (01-10), 

TIC - wlaczenie Devparm. 

Wersja dyskletkowa: 

Nieskonezone zdrowie - znajdz medkit i logic probe. Polöz medkit na podiodze. 
Popatrz w döt i uzyj logic probe na medkicie. Nieskohczona energia - wlaez 
Jakiekolwiek urzadzenie, ktöre zuiywa energie (infrared gogles, shield). Kllknü na 
lkonie Turbo Motion Booster, zeby wlaezyu, a potem Jeszcze raz, zeby wylaczyc, 
Przedmioty wlaezone przed ta operaeja beda mialy nieskohezony zapas energii. 

Marcin Cimala (Dziegielow) -1,6 pkt. 



TERMINAL VELOCITY (PC) 



TRSCOPE - Screenshot mode, 
TRFRAME - frame rate. 

Krsyastof Zawislo (Gliwlce) 



0,6 pkt. 



TERMINATOR: FUTURE SHOCK fFC) 



W czasie gry, trzymajac wcisniqty alt, wpisz: 

TURBO - turbo, 

SUPERU2I - naswa möwt sama za siebte, 

GARBLE - wyswietla wpisywane hasla na ekranle, 

FIREPOWER - wszystkie rodzaje broni» 

BANDAID - energia 1 zbroja na max, 

NEXTMIS8I0N - nast^pna misja. 

Tomui Zaniewaki (Krosno) 
Blazej Gabrya (Ruda Ölaska) 



1,8 pkt. 
1,8 pkt, 



ICANTSEE 



pojawia sie oklenko z noktowizorem takie jak w laserze. 
Blazej Gaörys (Ruda SlasKa) - 0,0 pkt. 



TOSHINDEN (PSX 



Aby walczyö Jako Gala, na ekranie tytuiowym wciÄny [döl], [döl] + [lewo], [lewo], 
[kwadrat]. Litery zmlenia kolor z niebieskiego na czerwony. Teraz uruchom gre w 
trybie na Jednego graeza 

TomRfi Zaniewsici (Krosno) - 1 pkt 



TOTAL ECLIPSE (PSX) 



Aby wybraö dowolny poziom na ekranie giöwnych opeji - trzymaj Select, weiskaj 
Tröjkat, LI, Kwadrat, puöd Select i weisny Trojk^t, LI, Kwadrat, Tröjkat. Li, 
Kwadrat i Döl. 

Marcin Czolno (Mieiec) -1,5 pkt, 



TROLLS (AMIGA) 



W pierwszym etapie wejdi do SOOLA POP, daj dzoja do göry, naciönij K i FIRE. 
Teraz ENTER zmienia etapy, 

Robert Kulik (Rybnik) - 1 pkt 



ULTIMA UNDERWORLD (PC) 



Wszystkie cz§sci talizmanu: 

1. Book of Honesty - level 6, w czeäci W-NW. w komnacie z lawa,, Aby sie do niego 
dostaü, musisz otworzyö sekretne drzwi i u4yd ozaru FLY lub LEVFTATE, 

2. Cup of Wonder - level 3, NW. ZagraJ na flecie: 35423787B, Galkiem fajna 
melodyjka. 

3. Taper of Sacrifice - ma go Zak. Facet jest troche stukniQty i hol sie ciemnoöci. 
Dlatego zbiera wszelkiego rodzaju äwieezki, lampy itp. Za Taper of.« daiem mu 
zwykla lampe^. 
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4. Schield of Valor - level 6 T W-SW. Maja, golem na wyspie wsröd lawy* Trzeba 
mu spusciö lanie. 

5. Standard of Honor - level 4, SW. Zaby Rodricka a dostanlesz Standar od Dortny 
Ironfista. 

6. Sword of Justice - sklada sie z dwöch czeäci: 

a. blade - level 3, SE, pod wodospadem. Musisz go wyiaczyc ukrytym przelaczni- 
kiem w pobliskiej ficianie, 

b, haft - level 4. NE-E. wschodnie drzwl w Hall of Tombs. 

Obie czesci musisz dac do reperacji u kowala w kopalnl Dwarföw. 

7. Wine of Compassion - level 6. N-NW, w akademii. 

Adamus (Warszawa) - 3 pkt, 

ULTIMA UNDERWQRLD II fPC) 
Wszystkie czary runiezne (takze te, nie zawarte w instrukqji); 



The Ist Circle 
[IN MANI YLEM] 
[IN LOR] 
[ORT JUX] 
[BET IN SANCT] 
[SANCT HUR] 

[BET SANCT LOR] 
[ORT GRAV] 
[QÜAS LOR] 
[REL TYM POR] 
[SANGT JUX] 

[AN NOX] 
[POR FLAM] 
[GRAV SANCT POR] 
[ORT WIS YLEM] 

[EX YLEM] 

[IN MANI REL] 
[VAS AN WIS] 
[VAS HUR POR] 
[VAS SANCT LOR] 
[ORT AN QU AS] 



Create Food 

Light 

Magic Arrow 

Reslt blows 

Stealth 

The 3rd Circle 

Conceal 

Lightning 

Night Vision 

Speed 

Strengthen Door 

The öth Cirole 

Cure Pol so n 

Fireball 

Mi s sie Protection 

Name Enchantment 

Open 

The 7th Circle 

Ally 

ConfuBion 

Fly 

Invisibility 

Reveal 



The Snd Circle 
[QUAS CORP] 
[WIS MANI] 
TIN BET MANI] 
[IN JUX] 
[REL DES POR] 

[IN MANI] 
[HUR POR] 
[NOX MANI] 
[AN JUX] 
[SANCT FLAM] 

[VAS IN LOR] 
[VAS REL POR] 
[VAS IN MANP] 
[AN EX POR] 
[ORT POR YLEM] 

[FLAM HUR] 
[AN TYM] 
[IN VAS SANCT] 
[ORT POR WIS] 
[VAS POR YLEM] 



Cause Fear 
Detect Monster 
Leseer Heal 
Rune of Warding 
Slow Fall 
The 4th Circle 

Heal 
Levttate 
Poison 

Remove Trap 
Resist Fire 
The 6th Cirole 
Dayltght 
Gate Travel 
Greater Heal 
Paraiyze 
Telekineeis 
The 8th Cirole 
Flame Wind 
Freeze Time 
Iren Flesh 
Roaming Sight 
Tremor 



Adamus (Warszawa) - 3 pkt. 



VIRTUA FIGHTER fSATURN 



Aby walezyc jako Dural, wybierz na ekranie tytuiowym ARCATiE MODE. Nastepnie 
na ekranie wyooru zawodnika wdu£t [döi], [göra], [prawo] t [A] + [lewo]. 

Tomas« Zaniewaki (Krosno) - 1 pkt 



WARCRAFT fPC 



W trakcie etapu naciöny enter. Wpisz haslo „Corwin of Amber* 1 wctsny enter, 
Teraz mozesz wpisac jedno z ponizezych hasel. „there can be only one n - wszyscy 
zolnierze s$ nietykalni i moga byö zabicl jedynle za pomoca. fire - stone thrower. 

„hurry up guys" - przyspieszenie budowy. 

„sally shears" - cala mapa. 

„iron forge* - dostep do wszystkich technologli. 

w eye of newt" - Mag ma wiedze absolutn%. 

„pot of gokT - masz 1O0O0 zlota i 5000 drewna. 

„ides of march* - pokazuje koniec poziomu, 

„crushing defeat" - przegrywasz poziom (Phil Umiem to zrobtc bez cheata - 

Zooltar). 

„yours truly" - wygrywasz poziom. 

H Humanl t Orcl. HumanS,./* - skok do wybranego poziomu. 
Marcin Cimaia (Dzi^gielow) - 3 pkt. 



WARCRAFT II fPC^l 



Uzupefnienle sztuczek z nr. 4/96 i 7/96. 

Wciskasz enter, Wpisujesz kod i wclskasz snter. 

GLITTERING PRI2ES - 10000 zlota, 5OO0 drewna and 6000 oleju. 

SPYCOB - 8000 tankowcöw. 

MAKE IT SO - przyBpieszenie produkcji. 

TITLE - przyapiesza Twc-Je Jednostkl. 

NOGLUES - rozbraja magiczne puiapki 

DECK ME OUT - podwyzsza technologie. 

NEVER A WINNER - nie dopuszcza do zwyciestwa. 

TIGERLILY - w!a,czenie cheatöw, 

HUMANx - przeekok do misji x ludzi. 

ORCx - przeskok do misji x orkow, 

DAY - wyswietla „FIEF". 

Marcin Cimaia (Dziegieldw) - 3 pkt. 



WING COMMANDER IV :; Y C 



Uruchom gre przez WC4 -chicken, aby wlaozyä cheaty. 

CTRL+W - zniszczenie wldzianego statku lub obiektu, 

ALT+CTRL+W - zniszczenie wszystkich wrogich obiektüw na ekranie, 

Krzysztof Zawislo (Ollwice) - 2 pkt. 

Marcin Cimaia (Dzi^gielöw) - 2 pkt. 

Uruchom gr^ przez WC4 -chicken 4 xx Cgdzie xx to numer etapu), aby przejöö do 
tego etapu. 

Marcin Cimaia (Dxiegielöw) - 1 pkt 



Alt+J - zobacz sam ;-) 

Alt+F - Frame -Rate t 
Alt+D - Status. 



Krzywtof Zawtslo (aiiwice) - 1 pkt 



WHIPLA5H (PC) 



Wpisz ponizsze slowa w config menu. 
LOVEBUN - Seoret Car. 
MAYTE - jw. 
TINKLE - jw. 
SUICYCO - jw. 
SX4B523F - jw. 

PORMULA 1 - Access Second Cars- 
SUPERMAN - Destruction Mode- 
DR DEATH - Invinoible Human Cars. 
GOLDBOY - Premier Cup, 
MREPRISE - Bonus Cup 
CUP WON - zakonczenle. 
I WON - mozna obejrzeö konieo wyöcigu. 
ROLL EM - obejrzyj rt credis w . 
DUEL - Killer Opponent. 
TOPTUNES - Alternative Sounds, 
Enter No Name Tryb czarno-biary 
CINEMA - Widescreen Mode, 
REMOVE - wytaoiEenie cheatöw. 

Marcin Cimaia (Dziegielöw) - 8 pkt, 



WIPEOUT fPflX^ 



Jesu chcesa Äcigad siq od razu w klasie RAPIER, to na pierwssym ekranie opoji 
wcisny i przytrzymaj: [L2] f [R2], [Lewo] H [Select], [Start] i wcisn^ [X]. 

Marcin Czöino (Mielec) - l t B pkt, 



X-COM fPC^ 



Od drugiej misji mozna uzywac kombtnacjl CTRL+C lub CTRL+RREAK, co pozwoli 
na przeskakiwanie misji. 

Blaiej Gabryi (Ruda Alaska) - 1 pkt 
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1 vier to ilustrowany, popularny, 

wysokonakfadowy miesi^cznik po- 
&wt$cony technice mikrokompatero-. 
wejijejzastosowaniom, Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzytkowni- 
köw röinych komputerow, w szcze* 
gölno£ci: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC. Macintosh. Takze osoby 
nie posiadajqce komputera. a zainte- 
resowane ta, technika. znajdq w mie- 
siQczniku wiele ciekawych materiaiow. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
iawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczegölna, uwag$ za- 
stuguja. trzy rubr>'ki pisma; 

* RAPORT - w kazdym nunierze 
publikowany jest test poröw- 
nawczy sprz?tu lub oprogramo- 
wania (np, drukarki. 386-ki. 
skancry, arkusze kalkulacyjnc) 
daja,cy czytelnikowi wszech- 
sironna. wiedz? o oferowanych 
Da rynku produktach; 

* LABORATORIUM- nicodlacz- 
na.cz^sci4pismasa,testysprz?tu 
i oprogramowania publikowanc 
u kazdym numerze; 

* KOVSYI lUM-rzeczwpolskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana. czyli porady w for- 
mie pytart czytdniköw i zwi§- 
zrych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie py- 
lan w jednym numerze). 

* Cena kioskowa 3 ?\ 
(30.000 zt) 

* \\ prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 1 7,50 zl 
(175000 71), 

za 12 numiTow - 34 zl 
(340.000 ri). 

* U ysyjka poc/ta gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygo 
dnik (26 wydari rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
row osobistych, Skiada si? nari kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwie^te notki o 
wydarzeniach, ktöre mialy miej* 
sce T oraz takich. ktöre dopiero 
nast^pia.: 

* PCinfo, czyli krötkie informacje 
o sprzexie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programow i sprze^u; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowanc sa, w formie zesta- 
wieri. label itp, funkcje progra- 
mow. poröwnaniamznych kan h 
dysköw itd. slowem informacje, 
ktöre nawetjesli nie sa,wdanym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowac; 

* Dia praktyköw, czyli rubryka z 
röznymi sztuczkami t rozwiaza- 
niami najrözniejszych probte- 
möw: 

* I wreszcie: Giefda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szeri - Kupic. Sprzedam, Zamie- 
nie. Dam prace, Szukam pracy, 

* PCkurier ukazuje sie od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2.30 zl 
(23.000 zt). 

* \V prenumeracie taniej: 
za 26 iiumeröw - 55 zl 
(550,000 zl), 

za 13 numeröw - 29 zl 
(290.000 zl). 

* Wysylka poczta. gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesiexznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputerow Commodore 
Amiga - zaröwno dla tych pocza.tku- 
ja.cych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesujacych sie opro- 
gramowaniem. jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykulöw jest tfumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesie.cznika „AMIGA 
Magazin", 

Wsröd stalych rubryk czytelnicy znaj- 
da, m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowoici ale 
takte ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopulamiejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma* 
in — dyskietki Fisha, 

* Kuferek AMIGI, czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprze.ni t oprogramowa- 
nia, 

* Wszystkie te rzeczy znajdu Päd- 
stwo na 80 barwnych stronacb 
miesiecznika. 

* Cena kioskowa: 3,50 zl 
(35.000 z*). 

* VV prenumerack taniej: 
za 6 numero« - 19,20 zl 
(1 92,000 zl), 

za 12 numeröw - 36 zl 
(360.000 zl). 

* Wysylka poezta, gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 
wy miesieeznik poswi^conygrom kom- 
puterowym i grom wideo. W kazd> in 
nurnerze kilkanascie opisöw. recenzji, 
nowosci T zapowiedzi na biezace nu- 

mer> r ^ 

W kazdym Gamblerze wystepujq ru- 
bryk i: 

* Cover story. czyli przekrojowy 
tekst. przedstawiajacy wybrany 
temat. 

* T&T to klasyczne „tips& 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawee 16- stronicowej wkladki 
poswi^conej jedynie sztuezkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
röw": galerie. röine konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazlo sie miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranieza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tarn 
paniewpolityce")i publicystykizwi.i 
zanej z tematyka. komputerowa,, 

Te wszystkie frapuja,ce informacje 
vv dobrej szacie graflcznej za 3.30 zl 
(33.000 /h 

* W prenumeracie taniej: 
18 z! (180.000 zl) 

za 6 numeröw, 
34 zl (340.000 zl) 
za 12 numeröw. 

* W y sy I k a po c z t a, g ra ti s ! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00 739 Warszawa, ul. Sl^pinska 22/30 
leL 410031 w. 128, 154. 415121 

fax 410374 (10.00-16,001 



ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na tak$ liczb? numeröw, jaka zostata przez Paristwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumerata mozna takze oplaciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwosci mozna wyja^niö telefonicznie (0*22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialno£ci za pfoblemy wynikaj^ce z bf^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 

dwumiesi^cznik (6 wydari rocznie) przeznaczo- 
ny dla osöb zainteresowanych kornputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Atded Design). W pismie przedstawione s^ 
rözne systemy CAD - m. in, AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Rözne lakze obszary zastoso- 
wan Ie±q w kregu zainieresowania pisma: archi- 
tektura, budownieiwo.geodezja. kartografia. nie- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodow. 
grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, nadajacych 
sie do natychmiasiowego wykorzystania (m. in, 
programy w LISP-ie). 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowynv 
M imo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmujqeych sie; CAD- 
em, ale takze do wszystkich lych, ktörzy chcq 
(chocby wst^pnie) poznac temat, dowSedziec 
si?. jakie w interesuja.cych ich dziedzinach 
istnieja. mozliwosci stosowania techniki konv 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

*Cena detaliczna {CADCAMFORUM do- 
stepnyjest w ksiegamiach technicznych): 
4,50 z) (45.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

23 zl (230.000 zl) za 6 numeröw. 



Netforum jest specjaüstycznym dwumiesjeczni- 
kiem zajmujacym sie tematyka, szeroko poje.tych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasi^gu swiatowym WAN. 

* Czasopismoprezentuje rözne ich aspekty.m. in. 
bezpieczeiistwo i ochrone danych. sieciowe bazy 
danych. protokofy sieciowe. przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowane s^ takze obszerne prze- 
glqdy sprzftu sieciowego stosowanego w roz- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 

* Cena kioskowa: 4,50 zl (45.000 zl). 



* W prenumeracie taniej: 

23 A (230.000 zt) za 6 numeröw. 



l'NIXforuni jest specjalistycznym dwumiesieezni* 
kiem zajmujacym sie problematyk^ systemöw wielo- 
dost^pnych i wielozadaniowych. Pismojest przezna- 
czone dla uzytkownikow systemöw olwartych, admi- 
nistratoröw imialaeji komptuerowych*dla firm wdra- 
zajacyeh zintegrowane systemy komputerowe, 

* W stalych dzialach UNIXforum publikowane 
sa^ niezalezne testy sprz^tu i oprogramowania. 
przedstawione sa. zintegrowane rozwiazania in- 
formatyczne dotyczace np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 4.50 zt (45.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

23 zl (1230.000 zl) za 6 numeröw . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwanalnikiem 
zawieraja.cym aktualne dane leleadresowe firm 
zwiqzanych z branzq komputerowa., ktöre 
wzbogacone sq artykulami umozliwiaja.cymi 
poznanie przemian zachodzqcych na rynku 
komputerawym w Polsee. Redakcja pisma kierujac 
sie, sygnalami nadehodzacymi od wielu firm oraz 
od czylelniköw, wprowadzila pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
opröcz dotychczasowych dzialöw takich jak: 

* Katalog Firm, Przeglad Rynku. Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprze/tu i Opro- 
gramowania 

w pismie zamieszczone beda, specjalne ruhryki 
zatytulowane "Witarny w Poiskim R>nku Kom- 
puterowy rrT oraz "Reflektor II rm\ w ktörych 
be4q mogty sie reklamowac firmy zwiazane z 
rynkiem komputerowym. Naszym zyczeniem jest, 
aby Poiski Rynek Komputerowy stal sie plalfbrmq 
porozumieniai profesjonalnymnarz^dziem praey 
zarownodIatychfirm,ktorebezposredniodzialaJ4 
w branzy komputerowej. jak i tych, ktöre sa, 
uzytkownikami sprze-tu i oprogramowania. 

* Cena kioskowa: 20 zl 

* W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zl 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. St^pirrska 22/30 
tel. 410031 i. 128, 154.415121 

fax 410374 [lu.OtH 6.001 



ZASADY PHENUMEHATY 

1. Prenumerata przyjmowana jest na takg liczb^ numeröw, jaka zostata przez Pahstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumeraty mozna takze optactf w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w, 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajcice z W?dnego wypelnienia 
kuponu. 
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Seria TOP GRY slanowi zestaw szesciu doskona 
tych p*yt CD-ROM z ktörych kazda zawiera kilka 
dziesiaj najnowszych gier (650 MB!!!) ze wspa 
mala grafik^ i diwiekitm m.in. doskonale. träjwy 
miarowe gry wirluaine, przyQodawe. strategiDZ 
iis, fantasy. zr^czriusciowe, arkadawe, logjczne 



«HALBION 

TOP GR]/ - 25 zi 



CENY 
ZVAT 



o 

* hm 



SUPERMEÖIA 



23 zl 






symulatory z opisami w j^zyku poiskim. Oodat- 

kowo zatqczono wiete poziomöw da DOOM II. Wszy 
sikie gry sa. w petni dzialaj^cymi wersjami sharewere 
i playable demo.Uruchamianie oraz instalacj? gier 
utatwia polski System "menu" 



*SSKB 



FlIPERY 25 rt 

Gry symulu^ce Ilipery znanc z saJonöw gier kom- 
pjterowycn Oziekl doskonatej grafice < eTektom 
dzwtekowym gry-mpery w wersjach Shareware i 
pbyabledemonieustcpui4j*osci4ichrnecfen*/- 
nymorJfcwweüVflkom Wszys^g^posiarJüiaopfSy 
wjezyku poiskim I ururtumiarw 54 tjerposrpdniu z 
piooramu zarzadzajacego pod DOS J WINDOWS 





25 zl liZ3^ 



^KMssa?' 



25 zl 



Karda z ptyt slano wi zestaw kilkusel {okolo 650 MB! ) aktualnych programöw 
Shareware, (reeware i public domsin z catego swiata (rowniei polskich) pod 
DOS, OS/2, Windows 3.1 1 Windows 95. Tematyczny podziat na programy uiyl* 
kowe, narz^dflowe. multimediahe komunikacyjne, gry, dzwiek, gralifce ianima- 
cje oraz krottne optsy i System menu" po polsku utatwiaja. wybör naiciekawszych 
propozycji, tacznie na wszystkich ptytach znajduje sie ponad 3000 programöw 
(3GBM!). 



GRY SPORTOWE - 25 zt 
Gry sosle zwiazane z tematyka 
sportowa. poczawszy od ptfki noznoj 
pöprzez siatköwke, goH. hokej. 
krykiet. wyscigi samochodowe. az 
do gry w kosxi. Programy 
przygotowarta w wersjach 
Shareware i playable domo. 
Wszysikre gry posiadaja. opisy w 
iezyku poiskim i uruchanmana sa 
zarzodzaiacetjo pod DOS i Windows. 




bezpoärednio z program u 



KGLEKCJADZW^KÖW'2SK 
Ponad 3000 piikow MIDI 
podzielünych tematycznie... 
oraz 800 MOD, 100 WAV i 50 
VOC wraz 2 programami do 
odtwarzama i przerobki 
diwieköw Lacznie ponad 150 
godzin mvxyM Hl 





PROCflÄMY I GAY OLA DZIECI - 25 zt 
Programy I (\\. todszy ch na 

je/yka angielskiego, hiszpariskiego. geograt», mu- 
zyki, mal jraz möwiace ksiazeczi- 

v.rtu» htstoryfki, kalorowanki, znane posta< 

»zaury na wesolo, zabawy stuwne i wiele 
wspamarych gier w wersracfi Shareware I playable 
rtenw mm takie inty iak Alladm, The i.ion Kino. 

/amkowaczyWackyWheels Wsiyslkie pro- 
gramy urucnamiane &a ti«zposrednio z CD Caio- 
scia pryty zarzqdza d >sty System "menu" 

i opisarm programöw w iezyku poiskim 



GRY WIRTUALNE 30 -25H 

Ür/wrtij^n^itrOfw'/miarovrtzitoskonaia.aTaf»- 
k^ i efektami oTwiekowymi w werspcft stmw»- 
w \ playabte demo Znaterf tu mozna wiete g#t w 
srytu DOOM zmrocznyrni korytarzami i potwor»- 
mi . Iröjwyinisrowe sacfiy i bilard orai wrlualriE 
gry pravgodoswe, w klörvch natezy Mvelimtnowad 
wroga j wygrac. Wsiystk« gry posadaft oprsy w 
jezyku pobkim i uruchamiane sa, bezposretjiiiQ z 
programu zarzadzajacego pod DÖS (WINDOWS 




J£*it*M« 




jr;ZYKI OBCE ■ 29 zl 

-kie i zaaraniczne do nauki t^zyka anglerskiego. 
memieckiego. hiszpanskFBgo, francusklego I i.iponskiego [nauka wymo- 

v/ni, Gfpwntctwa, idiomüw oraz lesty. cwic/ema, zau- 
stowne J Programy w wersiach Shareware pod DOS I Windows. Carosciq 
plyty zarzqdza prosty w obsludze System "menu" {pod DOS, Windows i 
Windows 95] z optsarm programöw w iezyku poiskim 



GRY I ZABAWY DU MJMLODSZYCH 25 zt 
Zestaw gier dla dzieci, w klorych brak jest przemocy i 
brutalnosci min, gry przygodowe. labiryniowe. 
zrecz' ouzzle. letns. wyscigi samochodowö oraz 

wspamala tröjwymiarowo gry wirtualne z do&konala grahk^ 
i dzwiekiem Mozna rowniez pobawic sie w strzelama do 
baiomküw budowanie Mgur. rozwiqzywanie zagadek. 
rysowanie i kolorowanie czy vez zagrao w szachy. 
Programy w wersjach sharoware I playable demo System 
menu 1 opisy po polsku. 




PROGRAMY NARZEDZJOWE I OIA- 

GMDSTYCZHE ■ 25 ri 
Zestaw najleps^ycli. wyselekcjonowa- 
nych programöw narzedziowych I te- 
stuia,cych CD-flQMy, Iwarde & 
miect. karty, procesory . w wersjach 
Shareware oraz ri ar ow n fci iiu urzqdzen 
znanychhrm (SONY, PHILJPS. MITSU- 
MI, IOMEGA .) 



DiWIE;K - PRCX5RAMY UiYTKOWE - 25 2t 
Programy konwerTuja.ee i przeTwarzai^ce rOzne 
(ormaiy dzwiekowe. odtwarzaeze, nauka gry na 
mstrumentach. edyiory diwieku, Tworzeme 
pokazow mulhmedfalnch z wykorzystaniem 
dzwieku. testowanie ptyt AUDIO,, w wersjach 
Shareware Wszyslkte programy posiadafa opisy 
w j^zyku poiskim i uruenamiane sa bezposrednio 
z programu zarza.dzaia.cego. Oodatkowo na ptycie 
umieszczono 650 piikow WAV. MOÜ i MIDI. 



PROGRAMY MULTIMEDIALNE 25 zt 
Ponad 100 programöw multimedialnych 
m.in. graticzne. odtwarzaeze piikow MPEG, 
programy do tworzema schematöw i 
diagramöw. przeglqdarkj, morphing. It 
prezentaeje multimedialne i animaeje. 
projektowanie wizytöwek, tworzeme 
stereogramöw w wersjach Shareware. 
Caloscia P*yty zarza.dza System "menu" z 
opisami programäw w jezyku poiskim 



KOLEKCJA DZWItKOW 2-25*1 

Ponad 500 pliköw MIDI podzialonycii tema- 

lycznie Muzyka Rozrywkpwa i Eleklronicz- 
na, Jazz, Muzyka Klasyczna. Nastro|owa, 
Pröbki Perkusyine. Muzyka TanecznaDysko- 
tekowa, Retro praz Pliki MGD (1400t i WAV 
(50) Ptyla zawiera röwniez tradycyine pol- 
skia utwory m in Waiczyk towicki. Potka 
Pupilka oraz polski program do odtwarza- 
nia phkow WAV. MID. AVI oraz ptyt CD-AU- 
DIO 



PROGRAMY EDUKA- 
CYJHE ■ 25 Z( 
Ponad 100 aktualnych 
programöw edukaeyj* 
nych. polskich I zagra- 
mcznycli pod DOS i 
Windows w wersjach 
Shareware i playable 
demo mm programy 

do nauki maiematyki. hislorn, [ezyköw obeych. chemn. Ii 
zyki, iiteratury. geografii. przyrody zaröwno dla dz&ci 
jak i dorostych. Caloscia. plyty zarzadza prosty w obs'udze 
sysiem "menu" (pod DOS, Windows i Windows 95} z opi- 
sami programöw w iezyku poiskim 




GRY TETRIS 25 zt 
Gry TETHIS - dwu- i trrjjwy- 
imarowfi ukTadanki ze spada- 
i pizesuwalnyml eie- 
iini w postaci klocköw. 
hloköw, bomb, paiaköw, 
sirzarek w wersjach sharewa- 
..tyable demo. DodtfCfl 
wym watorem gier jest d 
rwta oradka i dzwiok Wszyst- 
kie gry poslada)4 opisy w fezyku poiskim i uruenamiane sa bez- 
o z programu zarcadzaiacego pod DOS ■ Windows 
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25 Zt 
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GRY KARATE 
25 Zt 




PROGRAMY 
GRAFtCZNE 
25 ZL 



PROGRAMY 
BIUROWE 

25 Zt 



NOWOSC1 



in 

\ \ ^ 
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SYMULATORY* 25 ii 

Gry symulujace jazde samochodem, wyscigi 
na lorze. sterowame samolotami bo|owymi i 
statkami kosmicznymi w wersiach Shareware 
i playable dem o N i e wychod zac : d o m u moz- 
na znalezC sie w kabmto samoFolu. ftatku ko 
smicznegu lub zakoszlowac jazdy samocho- 
dem. Doskonala gralika i dzwiek stanuwia 
iwe walory gier Wszyslkie programy 
y w iezyku poiskim i urucha- 
rmane sa bezpoSrednio z programu zarzadza- 
lacego 



ODKRYJ INTERNET 
25 ZL 



GRY-WY$CtGt 
25 ZL 



GRYPLANSZÖWE 
25 ZL 




PROGRAMY 
U2YTKOWE1-325ZL 



WiHDOWS 95 ■ DLA 
DZIECI 25 ZL 




Windows 95 



MULTfMEDlALNY 
KATALOG PLYT CD-ROM 
39 ZL 



ZAPOWIEDZI: 




GRY PRZYGODOWE 
25ZL 



GRYLOGWZfiE 
25 Zl 



WINDOWS 95 
UZYTKOWE 



PROG. 
25 ZL 



WINDOWS 95 
25 ZL 



GRY 




■Ja 



Windows 95 






Windows 95 



♦ GRY STRZELANKI 

♦ GRY DLA KAZDEGO 1-10 

♦ MULTIMEDiALNY ALBUM RO$UN 

♦ MUL TIMEDIALNY ALBUM ZWtERZAJ 



OBNIZKA CEN !!! 



kilkaset lymtöw 

miedzy innymi: 



Irue Ivpc I onts 


25 


1 call Spell 


39 


dla Kftdbdc 




Image I ibrar> L2..1 


19 


lata San Diego Zoo 




Diagon Lore 




Aktion 




Multimedia Musi< Box 


19 


\n f lisnu'. 1 ncyc topedia 


25 


Mj ralking Dictionary 
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\il.:-. Swiata 


69 


1 1 \ve96 


1^5 


t hopin l*[. 




Pro ■■■ i J 


85 


Clipart Ltbrarj 


(9 


Puzzle Mania Game 


19 


t ollection ofCars 


25 


Texturea tt Ii 


29 


i ollectkMi ofHomsr&Faiaas) 


25 


Nukcra ;i) 


135 


Dirtosattrs 


35 


Master 


19 


IHK »M II 1 xplosäon 




World of DTP 


35 


lopedia Kosm 


109 


World ol MPEG 


35 




,.u 


ten Encyc1ope4ia*96 


59 


iet Fighterll 


2*; 


Linux Programa 


29 


Fun & Games 13-16 


19 


Resource lor Source 


29 


1 \ 1 iLthtor 


129 


Supennedia 1.2 PL 


14,90 


i Swiata 




Erotyka 


od 20 
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ALBION MIT 
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l JJ tGA \t TOMZY nOGRAMOH hOWt TEXOH VCH 
Beaplatan rtklaaaa na aaazycli plytack CD-ROM za üi>sturcztnie 

TW'OIC H |>r'iit!r.iiiiii\t /.ikiiimm lnh o|uihlikujcni> najcickaWBZC 

pmgrani>* 



tel. (071) 44 20 77 w. 237, tel./fax w.238 

PI Wolnosci 7. 50-071 Wroclaw 

Hl RT i DETAL takie sprzedaz wysyfkowa 



Poszukujemy dystrybutoröw, hurtown 
sklepy, ksi^garnie. Wysokie rabatyü! 



e, 



SKLEP: Dom i landlmw „Kameleon" 1 pielro 
KATALOG WYSYLAMY BEZPUTNIE. 
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ECTS AUTUMN 



Londyn, 
8-10 wrzesnia br. 

Twarze bywalcöw targöw 
ECTS zastygaty w zdziwien i u . 
WielkoSci^ j rozmachem ostatnia 
edycja przydmila wszystkie wcze- 
Sniejsze, na czele z wiosenn^ tego 
roku, nie2byt udan^. Olympia Hall 
pekaf w szwach. Zapetnifa S? cafa 
biegn^ca nad hal^ galeria, zazwy- 
czaj zaj^ta w potowie. Mafo tego! 
Powierzchnia wystawowa zosta- 
ia powi^kszona o co najmniej 
30% - drug^, mniejsz^ hal^ 

Wystawcy 

Tym razem nie zabrakfo niko 
go waznego. Tyiko dwie firmy, 
Psygnosis i Mindscape, zdecydo- 
waly sie na ekspozycje poza tere- 
nem targöw, w pobliskim hotelu 
Hilton - wczeiniej ta praktyka byia 
powszechna. 

Na Srodku halt „zmierzyiy si?" 
standy najwi^kszych szermferzy 
rynku - Electronic Arts i Virginu. 
Firma Sony PlayStation jak zwykJe 
miafa najwi^ksze stoisko, ale po 
raz pierwszy od lat rywalizowafa 
z ni^ SEGA na standzie skromniej- 
szym, die pod wzgl^dern meryto- 
rycznym röwnie ciekawynn. 

Spoiröd dawniejszych wielkich 
nieobecnych pojawil si<? m in. Lu- 
cas Am. ZaobserwowaliSmy tez 
kilka firm, ktöre na co dzieh tayfä 
si? pod skrzydfami innych koncer- 
nöw. Symulatory lotniae prezen- 
towal skandynawski Digital Images 
Design (wspötpracuqcy z Ocean), 
zai tradycyjnie dopieszczone „gra- 




ficznie" produkcje - fiirna Cryo, 
ostatnio kooperuj^ca z Mindscape, 
a wczeSniej z Vrrginem. 

Nie sposöb te2 byfo nie zau- 
waZyi Microsoftu. Firma tym ra- 
zem wykupila trzy stanowiska. Na 
jednym reklamowafa swoje wla- 
sne gry, na drugim rde§ robienia 
gier pod Windows 95 w ogöle, 
a na trzecim Windows 95 jako 
takte, w ich bogatych i rozlicz- 
nych wersjach j^zykowych. 

Przyroda 
nieozywiona... 

Bob Dewar, wielo/etnr pracow- 
nik Electronic Arts, a obecnie 
managing director firmy Activision 
Europe, w wywiadzie udzielonym 
branzowemu tygodnikowi Com- 
puter Trade Weekly^ spytany o 
ECTS powiedziai: „Co to jest ECTS? 
Czy to te zawody, w ktörych ry- 
walizuje sie, kto wyda wi^cej na 
zabawne stoisko i rachunki w 
barach?". Stwierdzenie to nie jest 
dalekie od prawdy. Architektura 
stoisk zapierata dech w piersiach. 
Dwupoziomowe standy na wcze- 
Sniejszych wydaniach ECTS ucho- 
dzity za luksus nalezny ty/ko naj- 
wi^kszym. Zai tym razem Olym- 
pia Hall wygl^daf Jak mate mia- 
steczko, Dwupoziomowe stoiska 
zafundowafy sobie nawet takie 
firmy jak Konami czy Sales Curve 
Interactive. Zreszt^ dwa pi^tra 
przestafy byd jak^kolwiek atrakcj^ 
- np. stand MicroProse, utrzyma- 
ny w chiodnym industrialnym 
klimacie typu niklowane rurki + 
oktanorma ßcianka dziatowa) ni- 
kogo nie przyci^gat, 




Tym razem liczyl sie artystycz- 
ny zarnysl. Jak zwykle przodowal 
tu Virgin, ktörego stoisko przed- 
stawiafo Swi^tyni^ „The Virgin 
Brotherhood" , Wysokie szare 
mury, maszkary na ^danach, czar- 
ni, zakapturzeni stra^nicy,.. Podob- 
nie prezentowal si£ Interplay. GT 
Interactive ucharakteryzowafo 
swoje stoisko na dzungl?, gdzie 



nikim nie ro- 
brfy specjalne- 
go wra^enia. 
Poz^dliwymj 
wzrokiem nat( 
miast spogl^- 
dali zwie- 
dzajqcy 




rnozna byio znaleit zawieszony 
na ognisku wielki miedziany ko 
cio* z naprsem GT, Empire Inte- 
ractive reklamowato swoje stoisko 
hastem „Fokker na drugiej godzi- 
nie' F . I rzeczywtecie, po wejfciu na 
targi widziato si^ zawieszony nad 
stoiskiem owej firmy makiet^ Fok- 
kera w skali 1:1. W po 
wietrzu kr^jzyl takze sti 
rowiec reklamowy Mrcn 
softu. To zreszt$ nie k< 
niec gadzetöw spod ai 
ku MS. Stoisko reklamu 
j^ce gry pod Window; 
95 bylo nakr/te wielomi 
trowym, ukoinie pochy- 
lonym wielkim zlotyi 
okr^giem z napisem „Ho 
Stuff for Win95". Cö^, 
jako alegoria wielkie 
monety przygniataj^ce 
wszystko... catttem nie 
zle 

.1 iywa 

Uczba maskotek i in- 
nych .uprzyjemniacz>| 
widoku" na kazdym E 



Tym razem gtöwng atrakcj^ by 
trzy pi^kne dziewczyny ze stois 
Eidos Group, przebrane za boha 
terki gry Tomb Raidec tj. nie^ 
gannie zbudowane, wystrqjone 
szorty i BARDZO obcis(e podkoszu 
ki, na dodatek uzbrojone w 
pistoletöw. Kazdy mögt sie z 
sfotografowat i od razu otrzyma 
vyykonan^j polaroidem odbitk^, 
Opröcz tego na targach atak 
waly nas hordy blizej nie zdefini 
wanych stworöw - muminki, sm 
ki z lizakami, brzuchaci kolesie uch 
rakteryzowani na budowlartcö 
zakapturzeni mordercy z twarza 
baby-jagi. Dwie pi^kne hostes 
ze stoiska Gremlinu, ubrane gtö 
nie w gorsety z czarnej sköfy. 



Oni widzi 



Dobrze jest by* Czytelniklem 
Gamblera. Dobrze jest znat 
si$ na grach. Dobrze jest 
brac udzial w naszych 
konkursach. Bartek Rozek z 
Rybnika i Hubert Twardow- 
skk z Wyszkowa, zwyci^zcy 
gamblerowego konkursu 
Omnibus, pojechali na targi 
ECTS. Odwiedzlli stoiska 
najwi^kszych firm. Poznali I 
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4/Sik. 



ludzl ze iwlatowej i polskiej 
braniy. Przekroczyll bramf 
raju prawdzlwych graczy. 
Oto kltka 2dj$t z Ich wy- 
cieczkl, na ktöryeh towarzy- 
szy Im ich osoblsty oplekun 
w Londynle, nasz redakcyj- 
ny kolega, Frogger ( blond yn 
z br6dka). 



a pi^kng 

ondyn- 

prze- 

ranei za 

afk? Bar- 

ie. 

Polska 



Liczba 

olaköw 

ha tar- 

ach si^- 

n^ta set- 

Lwi^ 

tz^iC sta- 

p o w i I a 
zterdzie- 

toosobo- 

a grupa z firmy Leryx-Longsoft. 

rocfawianie udali $i$ na targi w 

komplecie, aby -jak wyjaSnit nam 

arek „Dlugi" Modrzejewskl, kie- 

ruj^cy firm^ - „ekipa mogla si% 

na miejscu zapoznad z najnow- 

zymi osiqgni^ciami i trendami". 

Nje zabrakfo teZ przedstawideli 

innych polskich producentöw, 

firm Metropolis i Union Systems, 

Byfi oni tajemniczy, aie uSmiech- 

nied. Nieoficjalnie dowiedzieliSmy 

i£, Ze na Zachodzie ukaZe si? 

min. CD-ROM-owa wersja Teen- 

genta z angielskim dubbingiem 

Niemal w komplecie tez stawi- 

a sie polska prasa, zgodnie ba- 

i^ca si^ w biurze prasowym, Po 

pierwszym dniu targöw daiy si? 

fyszed komentarze przytloczo- 

nych ogromem targöw wetera- 

nöw ECTS-u, gtoino deklaruj^cych 

za stary ju2 na to wszystko je- 

terrf . Targi odwiedzila tel ek/pa 

telewizyjnego programu Escape, 

Nie zabrakfo dystrybutoröw 

ier. Ci jak zwykie byfi najbardziej 



tajemniczy, wiadomo jednak, ze 
na drastyczne zmiany sie nie za- 
nosi. Polski rynek jest na to zbyt 
ustabifizowany. Inna rzecz, Ze 
doszfy nas pogfoski o tajemniczych 
przedstawicielach nowej firmy, 
ktörzy proponowalr zachodnim 
producentom niezwykle korzystne 
{czytaj; „nierealne") warunki wspöt- 
pracy. Dowcipnisie? Naiwniacy? A 
moZe coi sie szykuje? 

Ukoronowaniem tej „poloniza- 
cji ECTS-u" byta prezentacja pierw- 
szej polskiej gry na targach, a mia- 
nowicie znakomitego Lwa Leona 
ze wspomnianej juz firmy Leryx- 
-Longsoft. Gr? prezentowafa fir- 
ma Microvalue, znana wczeiniej 
jako Flair Software i trzeba po- 
wiedzied, ze produkt ten budzif 
wielkie zainteresowanie. 

Wektory i trendy 

Targowy wniosek nr 1 brzmi 
,,3D", Wszystko, co si? da, robio- 
ne jest z wykorzystaniem grafiki 
tföjwymiarowej. Wektoryzowane 
i poteksturowane obiekty poja- 
wiajcj si? wsz^dzie, gdzie si? tylko 
da i stanowiq najbardziej po- 
wszechny element w obecnych 
grach 

Kolejne spostrzezenie to wyma- 
gan\a techniczne* Zdaje si^, Ze w 
paru przypadkach twörcy posu- 
n?li sie do absurdu. Pokazywano 
bowiem gry z piekra], oszatamia- 
j^c^ grafik^. CöZ z tego, skoro ich 
plynno^d pozostawiala sporo do 
2yczenia, zai pytani: „Na jakim 
komputerze odbywa sie prezen- 
tacja?" producenci najpierw d(u- 
go kastafi, a potem odpowiadali, 
ze jest to PI 66 z 32 MB RAM, aie 
wiecie, Panocku, karte graficzn^ 
ma woln^, 

Sprawa trzecia to konsole. PSX 
i Saturn miewaj£) si? dobrze, o 
czym äwiadczy fakt, 2e coraz wi?- 
cej gier na nie tworzq producen- 
ci niezalezni (tzw. thrrd partyj. 
Obie konsole prze^ywaj^ wlasnie 
swöj .zloty wiek " t pojawiaj^ si^ 
juz nawet pierwsze starsze pozy- 
cje wydane w kategohi budzeto- 
wej. Nad tym sielskim obrazkiem 
wisijednakcieh Nintendo 64. Co 
prawda; na samych targach pre- 
zentowano tylko jedn^ gr$ dla tej 
konsoli, tröjwym/arowg strzelani- 
n? Turok; Dinosaur Hunter, ale 
na jej widok szcz^ka opadala. Bez 
c/enia przesady mozna powie- 
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dziet, 2e gra wygl^da tak jak prze 
rywniki animowane w niejednej 
produkcji. 

Trzecie spostrzezenie najtrafniej 
ujmuje wypowiedi p. Marcina 
Turskiego, szefa firmy Digital 
Multimedia Group, ktöry na wpöt 
iartobliwie powiedziaf nam: „Za 
dwa lata b^dzie tu pr^ciu wystaw- 
cöw". Nie chodzito, nie daj Boze, 
o upadek rynku, a o dominacje 
wielkich koncernöw. No bo rze- 
czywi^cie, giganci ochoczo wyku- 
puj^ mniejszych, ci zai broni.3 si?, 
fqcz^c w grupy, Sensacj^ targöw 
okazalo si? stworzenie wspölnej 
firmy dystrybucyjnej przez.,, uwa- 
ga... Virgin, Interplay i Oceanl 
Wszystko w tej wiadomoSci jest 
sensacyjne, t^cznie z nazw^ firmy 
- Bizzare Love Triangle, czyli Dzi- 
waczny Tröjk^t Milosny. 

Jednocze^nie wszystkich przy- 
tlaczala liczba hitöw. Bo i Com- 
mand & Conquer: Red Alert, i 
Syndicate Wars, i Tomb Rider, i 
Dungeon Keeper. Nie wi^c dziw- 
nego r ze glöwnym tematem roz- 
möw w biurze prasowym byf 
Virtua Fighter 3 - Sega bowiem 
po raz pierwszy pokazaia (poza 
laponi^) dztalaj^c^ wersj? tej gry. 
Zaiste, rewefaeja. 

Czeka nas gor^ca zima 

Jesienny ECTS to najwazniej- 
sza pröba srt przed opetartezym, 
gwiazdkowym finiszem roku. To, 
co zobaezyltemy, napawa optymi- 
zmem. To wr^cz zalew nowych 
produktöw, z czego niemai wszy- 
stkie sg duzej klasy^ 

Szykuje si? gor^ca zima. . . 
Dziennikarze b^d^ mieli du2o 
praey. Gracze - duzo dobrej za- 
bawy. Producenci i dystrybutorzy 
zarobig du^o pien/^dzy. 

Alex U chah ski 

Wojciech Setlak 

Plotr Moskml 
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Ace Ventura 

Z duzego ekranu na kompu- 
terowy monitor - to nie pierw- 
sza tego typu konwersja. Grany 
przez Jima Caneya psi detektyw 
powraca do nas w kresköwko- 




wej przygodöwce. Sympatyczny 
interfejs uzytkownika, kilkadziesitit 
lokacji do zwiedzenia i typ hu- 
moru, röwnie niewyszukany jak 
w filmie. Cö£ niektörym z pew- 
noSü$ przypadnie do gustu. W 
zasadzie fae Ventura przeznaczo- 
ny jest dla mtodszych graczy, 
zaröwno ze wzgl^du na opra- 
wft jak i dotC prosty scenariusz. 
Termin; jesiert 1996. Producent: 
7th Level. Piatforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 






Dominion 



Gra strategiczna podobna do 
C&C i Warcrafta, Gracz dowodzi 
robotami i innym iderwem 
zmotoryzowanym, Walka toczy 
sie o System Phygos mi^dzy czte- 
rema rasaml: Ludzi, Scorpöw, 





PRZE6LAD N 



Darkenöw i Najemniköw. Mozesz 
wybrac dowoln^ stron?. Grafika 
w wysokiej rozdziefczoSci prezen- 
tuje sie znakomicie. MozUwoic 
grania przez modern, kabe/ lub 
po sieci {do oimiu graczy). Ter- 
min; jesiert 1996. Producent: 7th 
Level. Piatforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 

Muppet 
Treasure Island 

Kermit Zaba (nie myild ze mn^J 
razem z catq ekip^ Muppetöw 
wybiera sie na morza poludnio- 
we w poszukiwaniu- skarböw. 
Gra Muppet Treasure Island opar- 
ta jest na filmie pod tym samym 
tytufem, Jest to przygodöwka, 
ogl^dana oczami bohatera. Za- 
nim uda sie zdobyt skarb, trzeba 




rozwi^zad wiele zagadek i wyko- 
nac sporo misjL Gra zawiera di- 
gitalizowane wstawki animowa- 
ne z filmu. Termin: pazdziernik 
1996, Producent: Activision. Piat- 
forma: PC CD-ROM, (frogger) 

Diablo 

Pamietacie Ultimi? VII? Diablo 
wygl^da diablo podobnie, choi 
widok rozpadaj^cego sie na ka- 











walki szkieletu jest niepowtarzat- 
ny: na glebe leci mtednica, na 
niej J^duje czaszka... coi pi'ekne- 
go. Röznic jest wiecej: losowo 
generowane lochy, precyzyjna 



1 charakterystyka bohatera, a 
przede wszystkim mozliwo^ gry 
po kablu, przez modern, siet 
lokaln^ oraz battle.net - specjal- 
ny serwer, postawiony przez Bliz- 
zaida. by ludzie z dostepem do 
Internetu mieli mozliwo$£ gry w 
Diablo [a niedfugo takze w inne 
gry BlizzardaJ. ZA DARMO! Oczy- 
wiscie, jeili pomtnqd cene gry... 
Producent: Blizzard. Termin: je- 
siert 1996. Piatforma: PC CD- 
-ROM. (ws) 

Archimedean Dynasty 

Podwodna odyseja - coi jak 
Privateer w gfebinach morza. 




Mozesz zdobyc pieni^dze i Sla- 
we, wynajmuj^c swq födz i swo- 
je umiejetnosci w 60 misjach. 
Autorzy gry stworzyli barwne, 
podwodne spoleczeristwo, za- 
mieszkuj^ce 60 miast na dnie 
oceanöw. Podczas gry b^dziesz 
mial okazje porozmawiatf z po- 
nad setk^ postaci. Zapowiada sie 
ciekawie. Producent: BlueByte. 
Termin: listopad 1996. Piatforma: 
PC CD-ROM. (ws) 

Dungeon Keeper 

I znowu Bullfrog u szczytu 
formy. Dez to razy brn^c przez 
jakis szczegöinie trudny labirynt 
marzyleS, by za mienid sie rolami 
zjego wladc^? Dzis i Ty mozesz 




byC panem lochöw, wysytat swe 
monstra przeciw przyglupim 
bohaterom, planowat imiertelne 
pufapki, czy tez dla rozrywki 
wcielit si? w jednego ze swych 
podwladnych, by osobiscie rwad, 
m'tazdzyC szarpad, gryzc, mniaml 
Cö± za wspaniafe doSwiadczenie 
- odkryc! w sobfe ZLO! Produ- 
cent: Bullfrog/EA. Termin: juz jest. 
Piatforma: PC CD-ROM. (ws) 



BU 



Syndicate Wars 



iullfrog wzi^l jedn^ z najlep- 
szych gier w historii i ulepszyt w 
kazdym aspekcie. Lepsza grafika, 
lepszy d2w)£k, wi?cej broni, bar 
dziej zioione misje, wyzsza inte- 
ligencja przeciwnika, mozliwosd 
gry po drugiej stronie b^trykady 
- poprawiono wszystko, co wy- 




magafo poprawy oraz wiele ele- 
rnentöw, ktöre i tak byJy ^wiet- 
ne, Pelny lightsourcing {znaczy 
si? efekty ^wietlne), obrotowa, 
tröjwymiarowa sceneria, animo- 
wane reklamy na ^cianach bu- 
dynköw - mo^na dlugo wymie- 
niat. Dokiadna recenzja za mie- 
si^c. Producent: Bullfrog/EA. Ter- 
min: juz jest Piatforma: PC CD- 
ROM, PSX. (ws) 

Atlantis 
- The Lost Tales 

Podczas gdy reszta Swiata 
dopiero wychodzita z czasöw 
prehiston/cznych, na Atlantydzie 
kwrtta cywilizacja. Pod rz^dami 
krölowej Rhei kraina cieszyla sie 
dobrobytem i pokojem. Nieunik- 
nione musialo jednak nadejsc i 
krölowa zostala porwana. Atlan- 
tyda stoi na kraw^dzi katastrofy 
Wcielasz sie w postac mtodego 
chtopaka o imieniu Seth. Masz 
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za zadanie oönaleit Rhe? i po- 
wstrzymat jej wrogöw, zanirn 
b^dzie za pö2no. Termin; luty 
1997. Producent: Cryo. Ptetfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Dragon Lore 2 

W drugiej cz^sci Dragon Lore 
ponownie wcielasz sf? w postac 
Wernera von Wallenroda. W kil- 
ka dni po mfanowaniu na Smo- 
czego Rycerza, zazdrosny rywal 
wyzywa Q? na pojedynek. Sytu- 
acja nie przedstawia sr^ najlepiej, 
bo Twöj smok Maraach gdziei 
si? zapodziaf, a krölestwu grozf 



wojna. Jezeli nie uda Q si^ na 
czas odnalett swojego wierz- 
chowca, nie b^dziesz mögt pod- 
j^d wyzwania, a Twöj honor 
zostanie zbrukany. Termin: jesieh 
1996. Producent: Cryo. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Versailles 1685 

Przygodöwka ta osadzona jest 
w scenerii stedemnastowfeczne- 
go Wersalu - za czasöw jego 
najwr^kszej iwietnoScr. Gracz 
zostaje wci^gni^ty w s\et intryg 
dworskich I rozgrywek politycz- 
nych, Do zwiedzenia dziesi^tki 
wspaniale renderowanych auten- 
tycznych wn^trz, w ktörych mo- 
zesz konwersowat z ponad 30 
postaciami. Na ptytce dof^czone 
53 plany Wersalu, zbiör obrazöw 



oraz 40 minut barokowej muzy- 
ki francuskiej. Termin: jesieh 
1996. Producent: Cryo. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Dorling Kindersley 
Multimedia 

Zbiör encyklopedii multime- 
dialnych spod znaku DK powi^k- 
szyt si? o kilka tytulöw. Eyewit- 
ness Virtual Reality - Dinosaur 





Hunter to encyklopedia gadöw 
kopa/nych. Dzi^ki Castle Explorer 
mozerny nie wychodz^c z domu 
zwiedzid Sredniowieczny zamek 
oraz dowiedziec si? sporo o zyciu 
jego mieszkartcöw. Opröcz tych 
dwöch najciekawszych [wedlug 
mnie) pozycji na rynek weszfa tei 
kronika XX wieku, druga wersja 
encyklopedii nauki oraz wiele 
produktöw z serii Eyewitness 
Photo Gallery. Termin: jesrert 
1996. Producent: DKM. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Orion Burger 

Do Ziemi zbliza si$ statek z 
Obcymi. Przybysze maj3 niecne 
zamtary - przerobic! populacje 
ziemstej na... hamburgery. Boha- 
terem jest mlody chlopak, Wil- 
bur, ktöry musi zapobiec katastro- 
fie. Orion Burger to przygodöw- 
ka o bardzo sympatycznej, kre- 
sköwkowej grafice i fadnych 



animacjach. Przeznaczonajest w 
zasadzie dla najmlodszych gra- 
czy, lecz mysl^, ze dzi^ki fadne- 
mu wykonaniu spodoba si? röw- 




niez starszym, Termin: jesiert 
1996. Producent: Eidos. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (froggerj 



Pierwsza gra stworzona przez 
Tribeca Interactive, oddziat firmy 
nalez^cej do Roberta De Niro. 
Na razie mozna powiedziec tyie: 
przygodöwka pelna gwiazd! ! 
Swych ta/entöw grze uzyczyli 




Christopher Reeve, Cher i Aero- 
smith, zas w tworzemu grafiki 
brat udziat Mark Ryden, autor 
okladki albumu „Dangerous" Mi- 
chaela Jacksona. Akcja gry toczy 
si? w upadfym kurorcie dla arty- 
stöw cierpiejcych na zanik Sil 
twörczych. Termin: jesreh 1996. 
Producent: Tribeca Interactive/GT 
Interactive. Platforma: PC CD- 
-ROM (ws) 



Amok 

Jedno z pierwszych dzief gru- 
py Scavenger - tröjwymiarowa 
strzelanina, w ktörej gracz pro- 
wadzi swöj pojazd do ataku prze- 
ciwko sifom l^dowym, powietrz- 
nym i podwodnym przeciwnika. 
Chcialoby si? rzec - jeszcze jed- 
na strzelanka... Wyrözniac j^ 
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maj^ precyzyjnie okre^lone cele 
misjX niekoniecznie polegaj^ce 
na strzelaniu do wszystkiego, co 




si? rusza. Termin: jesieö 1996. 
Producent: Scavenger. Platforma: 
PC CD-ROM. (ws) 

Mortal Kombat Trilogy 

Mortalowe «opera omnia" - 
dost^pne wszystkie postacie z 
calej trylogii (l^cznie z ukrytymi), 
dwöch nowych zawodniköw 
(ninja Rain oraz brat Goro), nowe 
areny, nowe ciosy specjalne, 
nowe kody, poprawiona anima- 




cja i efekty dAA/i^kowe. Poza tym 
wszystko po staremu. Termin: 
wiosna 1997. Producent: Wil- 
liams. Platforma: PC CD-ROM, 
PSX. (ws) 

Scorcher 

Futurystyczne wyScigi stofopo- 
dobnych pojazdöw, chronionych 
polem sltowym. Autorzy gry wie- 
le uwagi po^wi^cili prawom fizy- 
ki, stejd kolizje z otoczeniem i 
branie zakr^töw sprawiajq ponoc 
wrazenie bardzo realistycznych, 
Termin: jesiert 1996. Producent: 
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Scavenger. Platforma: PC CD- 
-ROM. (ws) 

Biood & Magic 

Strategia rozgrywaj^ca si? w 
Forgotten Realms [jeden ze Swia- 
töw AD&D). B&M pod wzgl^dem 
sterowanra przypomrna Warcra- 
fta - dzieje st? bowiem w czasie 




rzeczywjstym. Podstawowym 
budynkiem jest Twoja twierdza, 
Gdy padnie - przegrywasz. 
Opröcz twierdzy masz mozliwo^ 
postawienia wie/u innych bu- 
dowli, zaröwno zwyktyeh, jak i 
magicznych. Produkujesz jedno- 
stki rodem z AD&D - od zwyk- 
tych wojowniköw poczynaj^c, na 
zywiolakach (elementals) i innych 
magicznych istotach koricz^c Ce\ 
jest prosty: pökonad przeciwni- 
ka. Termin: jesieh 1996. Produ- 
cent: Interplay, Platforma. PC CO 
ROM. (froggerj 

Dragon Dice 

I znowu mamy do czymenia 
z AD&D, i znowu Forgotten Re- 



alms. Tym razem pomysl gry 
oparto na wprowadzonych nie- 
dawno przez TSR zestawach ko- 
stek, sluz^cych do rozgrywania 
potyczek i bitew w rzeczonym 
Swiecie. W Dragon Dice gracz 
musi zbudowa£ sobie kostkowq 
armi^ j zmierzyt si? z przeciwni- 




sie w oczy wykonanie - gr^ 
tworzyt ponad dwudziestoosobo 
wy zespöl profesjonalistöw. 
Swietne, cartoonowe animacje i 
grafiki nie rnusz^ si£ bat konfron- 
tacji nawet z produktami Dis- 
neya. D2wi$k i muzyka na naj- 
wyzszym poziomie. Sama gra to 
platformöwka, ale z silnie rozbu- 
dowanym wqtkiem, ktöry moz- 
na niemaf okreilit jako przygo- 
dowy. Fabuia opowiada o Leo- 
nie, krölu zwierz^t. Podst^pni 



Master of Orion II 
- Battle at Antares 

I znöw b^dzie si«? toczyc bi- 
twa o wfadze nad galaktykg - 
tym razem glöwnym przedwni- 
kiem maj^ byC Antaranie, za- 
awansowana rasa ksenofoböw z 
innego wymiaru. TrzynaSde ras 
plus mozliwo^c rworzenia wla- 



kiem w polu. Do dyspozycji pra- 
wje caly bestiariusz Forgotten 
Realms. Wedfug mojego skrom- 
nego zdania, gra spodoba si? 
gtöwnie ludziom znajqcym i lu- 
bi^cym AD&D - cata reszta za 
pewne uzna j^ za dziwng i mato 
interesufäc^. Termin; jesieh 1996. 
Producent: Interplay. Platforma: 
PC CD-ROM. (froggerj 

Descent 
to Undermountain 

Jeszcze jedna gra RPG rozgry- 
waj^jca si? w Forgotten Realms. 
Descent to Undermountain wy- 
gl^da podobnie jak Ultima 
Underworld. Oferuje graczowi 
20 oryginalnych poziomöw, 
mnöstwo potworöw i (baczno^) 
mozIiwoSd gry po sieci do czte- 
rech graczy, Grafika prezentuje 
sr? nietle, cho£ niestety rewela- 




spiskowcy ukradli mu koron^ i 
rozbiwszy na cz$Sü - ukryli w 
röznych krainach, w ktörych 
przyjdzfe nam jej szukat. Termin; 
listopad 1996. Producent; Leryx- 
-Longsoft Dystrybutor; CD Pro- 
jekt, Cena: 99 zl. Platforma; PC 
CD-ROM. (AJx) 

SlmCopter 

Maxis zrobif rzecz nieoczeki- 
wan^j: wydaf symulator lotu) Od 
dzil jeSli znudzi Ci si? posada 
burm istrza, zawsze mo^esz za- 
sitfiC za sterami heltkoptera i 
wzleciet ponad swoim SimMia^ 
stem. Ale nie b^dzie to przeja^d?- 
ka dla przyjemnoict; zaczynasz 
od patroli nad ulicami i meldo- 
wania o korkach, potem mo^esz 




cji nie ma. Dru^yna musi zejiC 
do podziemnych kor/tarzy pod 
Waterdeep i zdobyt ognisty 
miecz - pradawny artefakt. Ter- 
min: jesiert 1996. Producent: 
Interplay. Platforma: PC CD-ROM 
(frogger) 

Lew Leon 

Debiut wroclawskiej fimy Le- 
ryx-Longsoft wyglqda nader 
obiecuj^co, Po pierwsze, rzuca 



kupid helikopter pozarniczy lub 
ratunkowy, a nawet Apacza - do 
tlumienia demonstracji! Model 
lotu mocno uproszczono, by ula- 
tw\C przeilizgiwanie si? w^röd 
wysokich budynköw, Producent: 
Maxis. Termin: listopad 1 996. 
Platforma: PC CD-ROM. (ws) 



snej H setki nowych technologu, 
dziesi^tki typöw statköw jedno- 
cze^nie do dyspozycji, a przede 
wszystkrm - gra przez kabel, 
modern lub sied nawet z sied- 
miomd innymi lud^mif W tej grze 
jest wszystko, na co czekali mrlo- 
inicy slynnego Master of Orion. 
Jeden z najlepszych sequeli ostat- 
nich trzech (at. Producent: Micro- 
Prose. Termin; grudzrert 1996 
Platforma; PC CD-ROM. (ws) 

Magic the Gathering 

Teraz wiaöomoiC dla wszyst- 
kich, ktörzy z niecrerpliwoici^ 
czekali na komputerow^ konwer- 
sj^ karcianej gry Magic the Ga- 
thering, Ukaze si^ lada dziert r 
jest naprawd^ dobra. I nie dzrw- 
nego - w jej produkeji maezal 
paluchy nie kto inny, jak sam Sid 
Meier. Do pfytki dot^ezone b?d£) 
trzy deki: podstawowy, Arabian 




' Nights i Antiquities, Grafika wy- 

: konana w wysokiej rozdzielczo- 

i Sei, wlgczone elementy strategii i 

RPG. Palce lizad. Termin; jesien 

1 996. Producent: MicroProse. 

Platforma: PC CD-ROM. (froggerj 
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Rama 

Przygodöwka SF oparta na 
serif powieSci Arthure C Clarke a. 
Pod koniec XXIV wieku na krart- 
cu Systemu Slonecznego zostaje 
odkryty olbrzymi statek kosmtcz- 
ny. Tobie przypadnie zadanre 
zbadania tajemnic, kryj^cych si$ 
na jego pokladzie. Do pomocy 
masz kilku innych cztonköw za- 
togi jak si^jednak szybko okaze, 
majq oni rö2ne od Twoich moty- 
wy dziafania i po niedfugim cza- 
sie wejd3 Ci w drog?, Niezla 
grafika w wysokiej rozdzielczoSci, 




rröjwymiarowe obiekty, digitalizo- 
wane postacie aktoröw - to 
mo2e by£ calkiem przyzwoita 
przygodöwka, Termin; jesieh 
1996. Producent: Sierra. Platfor- 
ma: PC CD-ROM, (frogger) 

* Pod 

Kolejny futurystyczny wyScig 
d\a posiadaczy futurystycznych 
komputeröw - minimum PI 20, 
a na przyszty rok szykowana jest 
wersja korzystaj^ca z rozszerze- 
nia MMX (Multimedia eXtension). 
Calo££ wygl^da naprawde do- 
brze, tylko fabul^ ma idiotyczn^. 




Kolonia nawiedzona przez wiru- 
sa POD, oSmioro niedobitköw w 
wyicigu do ostatniego promu 
kosmicznego, na ktörym Jest tyl- 
ko jedno miejsce... Producent: 
UbiSoft. Termin; grudzieh 1996. 
Platforma PC CD-ROM. (ws) 

Broken Sword 

Firma Revolution wkracza na 
rynek z now^ przygodöwka . 



Amerykanin George Stobbard 
przebywa w Paryzu. Pewnego 
dnia jest Swiadkiem zuchwafej 
kradzie^y iredniowiecznego arte- 
faktu. Okazuje sr$, te to wyj^tko- 
wo pot^zny przedmiot, mog^cy 
zawatyt na losach Swiata - a 




dostat sie w r ?ce organizacjr fa- 
szystowskiej. Tak wi$c wszystko 
zale^y od George a,.. Termin; 
jesieh 1996. Producent: Virgin. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Daggerfall 

Druga czqit popularnej gry 
The Eider Scrolls, W Daggerfall ani 
grafika, ani muzyka nie ufegfy 
znaczqcym zmianom. Zostal na- 
tomiast powi^kszony teren, po 
ktörym mo^na sie poruszad (we- 
dlug zapewnrert firmy ponad 30 
tys. mil kwadratowych), rozszerzch 
no tet swobode dziatania gracza 
oraz dodano nowe potwory. 
Trudno powtedzie£, czy Dagger- 




znajdujesz kartk^, w ktörej taje- 
mnicza organizacja „The Order 
of the Harvest Moon" zaprasza 
Ci^ w swoje szeregi. Jak sie oka- 




zuje, miasteczko wcale nie jest 
takie spokojne, a rzeczona orga- 
nizacja, brzydko möwi^c, trzyma 
wszystkich za mord?. Termin: 
jesiert 1996. Producent: Virgin. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Red Alert 

Kotejna cz^it Command & 
Conquer. Tym razem jednak nie 
jest to tylko dodatek zawreraj^cy 
kilka nowych misji. Zmieniona 
zostala grafika (teraz jest w wy- 
sokiej rozdzielczoto), dodano 
nowe Jednostki, nowe budynki. 
Nie zmienrt si£ jedynie ukfad Sil 
(GDI kontra NOD) oraz ogölne 
zasady gry Kazdy, kto gral w 




fall powtörzy sukces poprzednrka, 
ale w ka2dym razie ma wfetkie 
szanse. Termin; jesieh 1996, Pro- 
ducent: Virgin/Bethesda. Platfor- 
ma: PC CCW?OM. (frogger) 

Harvester 

Spokojne miasteczko. Mie- 
szkasz razem z rodzicami i narze- 
czon^ w domku na przedmie- 
Sciach. Pewnego wieczora caly 
Twöj Swiat wali sie w gruzy - 
Twoja dziewczyna znika. Zostaje 
po niej jedynie czaszka i fragment 
kregoslupa lez^ce na tö2ku. Obok 



C&C poczuje sie jak w domu. 
Musz? jednak przyznaC ie du2a 
liczba nowych elernentow wy- 
wotuje w trakcie kilku prerwszych 
misji uczucie fekkiego zagub/ema, 
Termin: jesieh 1996. Producent. 
' VirginAX/estwood. Dystrybutor; 
CD Projekt. Platforma: PC CD- 
-ROM (frogger) ^|k A 

SkyNet 

Na usilne proiby fanöw gry 
Terminator: Future Shock, firma 
Bethesda przystqpila do realizacjl 
drugiej czqici gry. SkyNet zapo- 
wiada si^ niezwykle interesuj^co. 
Grafika b^dzie w wysokiej roz- 
dzielczo^ci, dodano opcje multi- 
p(ayer # sporo nowych typöw 
broni, mozltwoit u2ywania no- 
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wych pojazdöw. Te atrakcje po- 
winny na jakfä czas zaspokoitf 




miloSniköw Terminatora. Termin: 
jesiert 1996. Producent: Virgin/ 
Bethesda. Platforma: PC CD- 
-ROM. (frogger) 

Toonstruck 

Rysownik komiksöw, Drew 
Blanc (grany przez Christophera 
LJoyda), zostaje na skutek nie 
szcz^iliwego wypadku przenie- 
siony w iw\at wlasnych kre- 
sköwek Musi przemierzyc! trzy 
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krölestwa r rozwi^2ac! mnöstwo 
zagadek, by möc powröci 
wtasnego, rzeczywisrego $wiata. 
Grafika wykonana jest w wyso- 
kiej rozdzielczosci. Tla rysowane, 
posta£ bohatera skanowana - 
catoit przypomina film „Kto wro- 
bii krölrka Rogera". Termin; jesieh 
1996, Producent: Virgin. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 
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Dzi^ki za dobre sfowo, ale 
myi\$, ze wyjaSnienia wymaga 
jedna sprawa. Otö2 sJowo ko- 
mercyjny nie jest obelg^. To so- 
cjalistyczny prze2ytek, taki sam 
Jak nazywanie handlowca spe- 
kulantem (bo kupuje taniej, a 
sprzedaje drozej). Chodzi o to, 
aby nie popaSt w tzw. tani^i 
komercje. Co do opisöw na 
C-64 i Atari, to zapewne bardzo 
deszg sie z nich te trzy osoby w 
Pofsce, ktöre maj^ jeszcze takre 
kornputery Natomiast rynek 



Jedni chwal^ 

Na pocz^tek musz? Warn pograrulowai Jak, tak Miano najlepszego rniesi^cznika o qracft 
omputerowych nalezy s\e Warn Co spr jesre^ae tacy rewdacyjnj? Po pierwsze - 

tacfe najlepszy, profesjonafny, zabawny team w Pofsce {Jacek Piekara, Jacek ilczuk, Alex i - 
•sztal Po drugie - proporcje, Opisy. recenzje. nowota ftych mogtoby byc* wtecejl. konkursy - 
■ 'ego w sam raz. Po trzecie - chyba najwaznlejsze r -icie pismem komercyjny" 

X (tu konfcretny ryrul - don PedroJ, w kcörym mozna znaiezt Dez ifku optsöw gier na C-64, 
in j tym podoony szmeJc Alba ten idrotyczny pomysJ z Manga Poköj czy jakos tak. Mo2e-< 
Sj powfedzle<:. co ro ma wspölnego z pismem komputerowym? Owszem. sporadytznie ukazuja. 
jry z grafika. tego rodzaju. ale zeby opisywatf filnnyAeriale. to jakas paranoja ßece opad, 
az o czym innym Mieszkam w Krakowie Jestem osoba. towarzysk^, przez co znam mase 
röznych osöb f zaprawde powiadam Warn - nte znam ani jednej osoby. ktöra posiada/, 
czy Saturna. W Krakowie rz^dzi PC Wlem. 2e unfkniecie opisöw na konsofe Jest ntemoifl 
wolarbym, zeoy byto Mjmnlej Aha ( jeszcze jedno W Krakowre nie ma ai qo 

firmowego skJepu z grami Co Jest grane? Czy w\ai m nie wiedz^. ze Krakow 

trzecim co do wiefko ■ m w Pofsce 1 ze isrnieje tu bardzo duzy rynek zbyru? 

Maciek Czekajewski 



konsol dopiero si? w Polsce roz- 
wrja, ale na swiecie (a zwtaszcza 
w Japonüj - to po prostu szat. 
Wynfki sprzedazy konsoli Ninten- 
do 64 (dawnrej Ultra 64) sg 
wr^cz niesamowite (500 tysi^cy 
w ci^gu pierwszego tygodnia). 
Z pewnoici^ musimy si? przy- 
gotowacf, iz szaleiistwo to do- 



trze do Polski. Nie bardzo chce 
mi si^ wierzyc, aby w Krakowie 
byfy ktopoty z kupieniem gier 
komputerowych. Macie tam 
przeciez ogromn^ firm?, czyli 
hurtowni^ oprogramowania 
User. Z ich reklam wynika, te 
majij bardzo bogataj ofert?. 
Spröbuj si^ z nimi skontaktowad. 



List Geniusza 

r.ikich bzdurjak w 08/96. to juz dawno n^e czytalem Otöz moje zfelone oczy widza., Jak w rubryce Reakcje RedakcJI jakiei rrHotkl wystukuja. caiy 
potok slow pod Waszym adresem /poch/ebnych siöw - red j Tych biedaköw xrxetoa by pozamykac, bo gust u nich niebezpieczny Do czasopisma 
dobrego brakuje Warn szmat drogi, nie mowla,c Juz o doskonarym Co z tego, ze macie fOO stron? tiott nie przechodzj w jakoit Za öuzo optsöw 
gier, czeätf zupeJnfe dennycl>. ktörych nikt n* nie wsporrunaja.e juz o kupnie Powmniscle sefekcjonowad. a nie dawad tanr chlam. byle ty^ko 

duzo. Utalentowany g: by Warn sie przydal moglibyicie takze poszukac" miodnJejszych recenzentöw Czasoplsmo. ktöre zbNZa sie d 

n niezlej, to V (o czym naWad tez coi mowi.i tatoöy sre pare przemebfowan Pismo. ktöre otarJoby sie o granice doskonaloici 

llfcu rzeczy Oto one: 1 ZwiekszyC rubryke üsty i w ogöle otworzyc sie na czytelniköw. wiecej konkursöw. np n t i 
opowiadanie S-F >tp. 2 Trz- naJezc" pomyslowego grarlka, ktöry robjltoy czadowe kresköwkr. a takze zmtenk: szate i in«! zölte 

strony 3 Stworzyt toöw, np Kaok My^li Nieuczesanych. tarn kazdy möglby pisa^ kor i rzeczy, sama stodycz 4 Dobr 

üowanych gosci, wyluzowanych, dow. bfyskotlrwych. odtotowyd idy, preczi). ktörzy zabraNby sie do rzeczy i stworzyli 

pisemko warte grzechu i szmafcJ i^oby wiekszost: czytefniköw, a konkurencja zylaby 1 1 i bie I wodzie 



Co dla jednego jest chfamem, 
dla drug/ego mo2e byc cudert- 
kiem. Podejrzewam, iz nie przeko- 
natbym Sunridera nawet do naj- 
lepszego RPG, a on nie mialby 
szansv namöwtf mnie na nawet 



Ptaslek 

naj/epszy symulator. Pismo ma byc 
strawne ö\a wszystkich interesuj^- 
cych si? grami \ kazdy pow/nien 
znaleK cos dla siebie. Inna rzecz, 
ze czasem zdarzajq si? niewypaty 
(jak wsz^dzie), ale ideaty przeciez 

[iöl e * r T ff 



nie istniej^, Zwi^kszenie rubryki 
Listy pewnie - niestety - nie nast^- 
pi, choc zgadzam si^, iz powinno. 
K^cik Myiii Nieuczesanych? A 
czym jest wedlug Ciebie Variat- 
kowo? Teraz pisz^ tam osoby 



Na poc/rjtek I 
uwag natury ogöl- 
nej. Üsty, ktöre do 
isyfacie, cz^sto dov/cz$ 
tyt nych ti ieobec- 

■Vlangi na h Garnblera 

(w^kszosc to gani, a cz^sc ch 
li); rozw. temal konsoi; 

szukanie porac: i sprz^t kupid 
okreSlon-E) gotöwk? oraz szuka- 
nie rozwi^zari konkretnych prch 
blemöw z f tnych gier. Nie- 

stety, redagowana przeze mnie 
rubryka jest na tyle mafa \z na jej 
famach nie jestem w stanfe od- 
powiedziec v (ist. 

Jeili chcecie i \t konkretne 

porady dotycz, to piszcie 

o tym do kluböw w Tete. Byc 
moze fugo powstan^ ' 

ktöre znamy wy^cznie z köre 
spondencji, czyli autentyczni Czy- 
telnicy, Konkursy na opowiadanie 
S-F? Od tego jest w zasadzie 
Fantastyka, ale niedawno zakort- 
czyfiimy dwa konkursy literackie 
na; opowiadanie nawiqzuj^ce do 
Dooma i recenzje z Gry Marzeh. 
Trwa konkurs limerykowy. W 
ogöle pod wzg/^dem liczby kon- 
kursöw i atrakcyjno^ci nagröd |k/(- 
kudniowy wyjazd do Londynu w 
konkursie Omnibus!) bijemy kon- 
kurencja na gtow?. 

A tak na marginesie: przepa- 
dam za ludimr, ktörzy w sposöb 
kategoryczny przedstawiaj^ swo- 
Je pogtejdy, uwazaj^c je za Praw- 
dy Objawione. Dlaczego nie wy- 
startowale^ w konkursie na na- 
czelnego Garnblera, Byi przeciez 
otwarty, dla wszystkich ch^tnych? 
Jak byi wygral, mialbyi teraz 
n.jprawd? niez(^ pensj^ r mozfi- 
wosd stworzenia idealnego pisma 
Ale fatwiej sobie tvlko pogadacf 




Numery archiwalne 



Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwalnymi Garnblera umozüwiamy ich zakup. 

W tabelce podane sq numery. dosl^pne jeszcze w sprzedazy (niestety, naklady pozostalych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyc na 
kuponie wybrany numer Garnblera {lub numery) oraz wpisac czytelnie swöj adres, wyciqc Kupon i wraz z kopiq dowodu wplaty na konto: 

LUPUS sp. z o.o. PKO BP, IX O/Warszawa, 1599-31812M36 przestac do redakcji. 
Cena numeröw od 5 do 8/95 wynosi 2 zl 30 gr (23 tys. z\) t Kupon d0 

cena numeröw od 10/95 do 12/95 - 2 z\ 60 gr (26 tys. zt), 30.io.?996 r. 

cena numeröw od 1/96 do 3/96 -3 z* (30 tys. zt) 
cena nast^pnych - 3 t\ 30 gr (33 tys. z*)* 
5/95 8/95 10/95 12/95 1/96 2/96 3/96 4/96 5/96 6/96 7/96 



ImiQ i nazw[sko lub nazwa firmy , 

Adres .„,.,„ , M . M m , tmtmt 

Reklamacje w sprawie numeröw archiwalnych prosimy zgtaszac we wtorkl i piqtki w godz. 10.00-12.00 do p. Marit Paczkowskiej 
- fei. 41 00 31 w. 221. 



by gier 3D, sportowych i stiv 
gicznych. Prowadz^cyjepostar 
si? rozwi^za^ Wasze problemy. 

Przypom iz co mie 

b^dziemy przy, 'jrode 

dla Üstu Mlesigca (nowa, atrak- 
cyjna gra komputerowa), a raz 

rok dl ti j Roku fpi?£ ta- 
kich g/erekj. W tym miesi^cu nie 
przyznam jednak nagrody za (ist, 
za to ogfaszam zwycie?zce w 
kategoni Zdanie Miesi^ca. A 
brzmt or i 

KAZDE KUMKNIr^ClE MOZE 
SPROWOKOWAC! POTENOALNA 

RTNERK^ DO AKTU KOPULAO. 

Jeze/i autor raczy skontakto- 
wac si? z redakcj^, wySlemy i 
nagrod^-niespodziank? fmoze 
ow£) partnei 

Reagowai jedyny 
/ samopowtarzalny 

don Pedro 

z Krrainy Drrrani 

(Carramöaff 



Trzeci gania 

Chciatoym z\o2yC oficjalny protest w sprawie Osmego numeru Gamblera I rubryki Lisiy, w 
ktörej to pubJicznfe obrazono wszystkjch amrgowcow Uroczyicie zawiadamiam Wasza. 
szmaciarska. redakcje. ze radykalnre zmienilem pogl^dy dotycz^ce Waszego pisma Dotychczasl 
uwazalem. ze jesteicJe Judzmi o wysokim itorazte inteligencjl i z duzyrn poczuciem humoru J; 
jednak widai, humor ten zacza\ sie udzfelaC w zlym krerunku. Rozumiem, ze rnozna sobie 
zartowai z pewnych nieöQäQgni^t röznych sprzeiöw (w tym AmJgij. ale nie wybacze Warn 
tego. ze wydrukowalticfe oSrrveszaja.cy list Jarka Poza tym päd* z ust (a moze pustego lba| dor 
Pedra zarzut jakoby brak opisöw na Amige spowodowany by* slabym oprogramowaniem na tel 
maszyn* I wszyscy w Waszej redakcjl mySfa. takiml kategorlamJ, to nie chce mied z Wäl 

nie do czynienia Nl UwaZam Was za hamöw, glöpköw * PC-towyeh szowinistöwl Dowodem m 
to moze byt fakt, iz w omawlanym numerze nie bylo ani Jednego tipsu na komputer fnny nJz 
PC. Przykro mi sie zrobflo. \i to wlainie w moim ulubionym prtmie doszlo do takiej sytuaeji i 
takich pomöwteri na Amige. To Skandal. Wypadafoby, abylcie sie teraz z tego wytfumaczyfi. 
Oczekuje l marn taka. cicha. nadzieje, ze zrnienicie swoja postawe I nie bedzlede knut wiexej 
j. bo.sle to na Was moze zemidt Na razie w Poznaniu Jesteicie skortczenl Po 
lyskurowaniü [ej sprawy z kumplaml-^amigowcamj stwierdzi/iimy. ze od dziS wykreilamy 
Gamblera ze spfSU lektur obow^zkowych fwpisuj^c tym samym na Jpst^ pssm zakazanych) j 
przerzucamy sie na pisma, ktöre z szacunkiem odnosfC sie beda, do Arrtigi Spoczywajcie w 
pokoju Niech Warn ziemia fekka. bedzte (Zachowano pisownfe i styt orygina^u - don Pedro | 

Tymoteusz Sobczak 





Na pocz^tek rnoje sfowa uzna- 
nia za podpisanie sie wtasnym 
nazwiskiem. Niecz^sto si^ zdarza, 
aby autor tak ostrego listu nie 
bal si^ przedstawic. A ter^z 
przejdzmy do meritum. Ja juz 
mam dosd problemu amigowe 
go. Czy zauwazyljscle, ze zaden 
klon'wz nigdy nie napisze, ze 
czuje sie zniewazony, obrazony 
ftp., itd. za to, iz spostponowa- 

Drudzy chwalc) 



no jego komputer? Kloniarzom 
ro generalnie wisi, bo i tak 
wiedz^j, ze zagraj^ sobie w takie 
gierki f ktöre amtganci mog^ tyl- 
ko poogl^dad z daleka, Dzrwne, 
U w Uic\e Tymoteusza nie zostaiy 
wymienione konkretne tytuly re- 
we/acyjnych gier, ktöre ukazaly 
sie tylko na Amige- Zaraz, a moze 
chodzi tu o gry Quake, Com- 
mand & Conquer, Warcraft 2, 



Nre be<ie tu smarowal wazeHny w stylu Maöeja [08/96. art Gambier rulezf. chce tyiko powiedzfec^ krlka slow o porownaniach i przejde do 
merftum Ot6z od dawna zastanawia^em sie, ktöry poJski magazyn giercowy zas^uguje na miano THE BEST Gambier czy X (tu konkretny tyiul - don 
Pedro) X ma meco lepsza. oprawe graffczna,, lecz Gambler Jest stanowczo bardzfej Jajcarskl Oba rnaja. dobry jakoiciowo papier oraz recenzentöw 
(sorry f ro troch^ n(egramatycznje|, oba maja, wWadkl gazerowe. ale Tetejest o wlele lepsze (kfuby, to jest toi] X jest natomiast nieco szybszy i ma 
cover diski Tak wiec orzekJem. ze Gambier i X sa. najlepsze fOSA, a coi Poligamia istnieje czemu nie utworzyt! poJimagazyno7) 

Pytanie do Froggera przepraszam, do jakiego gatgnku zaü sre zahezasz? Wybacz r afe Zaba to niezbyt precyzyjne okreiieme Wydedukowa^em, 
ze byr: moze jeste^ przedstawicielem kurnaköw, choü to nie jest pewne Don Pedro pisze. ze Atex odkryl Cie bezproduktywnie kumkaja,cego na la.ee 
O.K., odkryf. ale niech si^ nie wyzywa fteksty w stylu ty nieuezona z"abo). A poza tym zäune ku-mkanre nie jest bezproduktywne, katde kumkniecie 
moze sprowokowar: potencjalna, partnerke do aktu kopu^acjl Pytanie do Aiexa dlaczego oöszeüiei z Y [tu konkretny tytui - don Pedro)? Czy to 
przez generalna, dennott tej gazetki, czy moze w Gamblerze sa. Jepsze panienki7 A moze powodem bylo piwo? Teraz zapytam Jacka Piekare 
a propos optsu Vend es. Czy szalalei kiedys ze ^skromnie ubrana. dziewezyna. w rogowych okularach, z upierymi v^osaml ? i czy one 

naprawd^ sa, dobre .w te klocki"? I teraz do don Pedra: czy möglby^ blizej sprecyzowat gdzle fezy Kraimt Dotiekfiwych fnamrerzylem Kraln^ 
Deszczowcöw, czy to gdzles w pobfizu?) Przekazcie Zgredowi Kjllerowl, zeby nie pekaf. Jesu chodzi o jego Klub Na pewno przetrwa, Pamietajcie. 
mecn Gambier nigdy nie stracl tego klimatu, jaki towarzyszyl mu do tej pory, tej atmosfery r ironJi (ktör^ iuble, oj fubje|. bo jeifi to straö. zginie 
imiercia. naturalna. Jak niegdyi Y (ktöry jeszcze wychodzi, ale Jak drut kolczasty z zadka) 



Poligamia jest O.K., z po/ima- 
gazyni^ musimy si? jeszcze na 
czas jakii pogodziC (next year 
we will kill them allHI). Frogger 
zaWcza si? do gatunku zab sze- 
rokoustych i przydaje mu si? to 
w kontaktach z Alexem (tylko nie 
myoide o Zadnych ^witistwach, 
Frogger musi sie? bronic rozpaez- 
liwym krzykiem przed licznymi 
obelgami, po to szerokie usta) 
[Musi n\\et szerokie usta, zeby 
w szybktm czasie duzo plynöw 
spozywaC, ot col - AJx), Jacek 
Pfekara odmöwif komentarzy na 
temat zycia seksualnego l ode- 
stat do swojego rzecznika pra- 
sowego. Spotkanie wyznaczono 
na przyszly rok. Kraina Dociekli- 
wych lezy obok Krainy Dwudy- 
sznych, na pölnoc od Krainy 



Centershock 

Dywagacji \ rzeczywiicie blisko 
Krainy Deszczowcöw, Zgred Kil- 
ler jezelf p^knie, to najwyzej z 
samouwielbienia. Inne p?knit?cia 
mu nie groz^. A Alex niech sam 
odpowie, 

Alex odpowiada: To stare 
czasy i nie b^dziemy do nich 
wracac. Jesli chodzi o panten- 
ki, to nie do kortca o to poszio. 
Po prostu przyszedl taki mo- 
ment, ze wyptaty przestaly 
wystarczad na bilety autobuso- 
we do i z redakeji (no, niemal) 
i w oczy zajrzafo mi widmo 
Smiercl glodowej. A jednocze- 
snre okazalo si^, ze w Gamble- 
rze s^ potenejalne, wielkie szan- 
se na zrobfenfe dobrej gazety, 
ktöre - jak widac - z niezlym 
skutkiem wykorzystujemy. 



Mortal Kombat 3, Stonekeep, He- 
xen, Flight Unlimited, Descent 7, 
Phantasmagoria, Gabriel Knight 

lub Albron? 

* * * 

Tu Alex si£ wtr^dl: Opisujemy 
rynek taki, jaki jest. Co miesi^c 
publikujemy jeden duzy opfs na 
Amig? i kilka recenzji. Pojawiaj^ 
si^ te2 news amigowe. 

Ostatnio w liieie do Polityki 
pewna pani oskarzyla nas, ze gry 
komputerowe $3 krwawe, a Zor- 
ro i Robin Hood nie s^jiö idola- 
mi mfodziezy. No dobrze f osoba 
spoza branzy nie wszystko musi 
rozumiec!. Ale jeili doswiadezony 
{jak mniemam) komputerowiec 
zarzuca nam spowodowanie 
upadku Amigi i „knucie intryg" 
|cöz to za potworny spisek)?, pro- 
sze o szczegöty - nazwiska, kon- 
takty), to nie najlepiej to ^wiad- 
czy o psychicznym stanie amigow^ 
cöw. Don Pedro wyj^tkowo ma 
raej^. Albo s^j dobre gry i bawi- 
my sie nrmi bez komentarzy, albo 
cos na rynku jest krucho i zaezy- 
namy ideologiczne gadanie. 

Na tym Alex skortczyl. 




WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazdq, niedziel^ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAWz69.8 89.8 
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CLASSIC ROCK 
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T/7RNADO 



CENTRALA WARSZAWA: 
ODOZIAt BYDGOSZCZ: 
ODDZIAL GDANSK: 
ODDZIAt KATOtylCE: 
ODDZIAL KRAKOW: 
ODOZIAt LODZ: 
ODDZIAL POZNAN: 
ODDZIAL SZCZECIN: 
ODDZIAL WROCLAW: 



ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, tel./fax (22) 651-24-01, 41-00-56, 40-01-03, 40-21-71 

Ul. Emilii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, tel./fax (52) 400-800 

ul. Jana Uphagena 27 (VMp), 80-237 Gdansk-Wrzeszcz, tel/fax (58) 41-44-79. 41-62-91 

ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, teL/fax (32) 58-62-59, (58-49-69, 58-98-64, 59-66-11) w.15 

ul. Krölowej Jadwigi 33, 30-209 Krakow, teL/fax (12) 67-36-80, 67-16-56 

ul. Stefanowskiego 24, 90-537 Lödt teL/fax (42) 36-78-82 

ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznan, tel/fax (61) 47-72-93 

ul. Babiriskiego 31, 71-051 Szczecin, tel./fax (91) 83-43-68 

Plac Strzegomski 5/7. 53-681 Wrodaw, telTfax (71) 55-70-42 



IMIOGKAMY KOMPUTEKOWE 

PPHU "AVAX" al.STANÖW/ ZJEDNOCZONYCH 65 04-028 WARSZAWA 



(GRZYBKI NAPRZECIWKO UNIWERSAMU NA GROCHOWIE) 

POSIADAMY PONAD 400 TYLKO NAJLEPSZYCH 

PROGRAMÖW W BIEZACEJ OFERCIE 

PROWADZIMY SPRZEDAZ HURTOWA, 
DETALICZNA I WYSYLKOWA 

SZCZEGÖLNIE 



POLECAMY 
PRZEZ 



PRODUKOWANE I 
NAS PROGRAMY: 



DYSTRYBUOWANE 



HISTORtA EUROPY 

MIEKYWOJENNEJ 

I 

AMPANIA WRZESNIOW, 



J 




MULTIMEDIALNY PPROGRAM DO NAUKI HISTORII DLA 

UCZNIÖW SZKÖt PODSTAWOWYCH I SREDNJCH. 

-PONAD 50 TEMATÖW Z HIPERTEKSTOWYMI ODWO- 

LANIAMI 

-POL GODZINY ARCHIWALNYCH NAGRAf^J 

-450 ARCHIWALNYCH ZDJ^C 

-70 BIOGRAPH 

-CALOSÖ TEKSTU ODCZYTYWANA PRZEZ DOSKONA- 

LEGO LEKTORA: PANA TOMASZA KNAPIKA - BLISKO 

TRZY GODZINY NARRACJ1 

-OBEJMUJE OKRES OD WYBUCHU I WOJNY SWIA- 

TOWEJ DO ZAKONCZENIA KAMPANil WRZEäNIOWEJ 




C\Pfi DALSZY HISTORII II WOJNY SWIATOWEJ: 

-KOLEJNE 50 TEMATÖW 

-BIOGRAFtE 100 OSÖB -POL1TYKÖW I WOJSKOWYCH 

-SZCZEGÖLOWE KALENDARIUM 

-500 NOWYCH ZDJ^C 

-30 MINUT ARCHIWALNYCH NAGRAN D^WI^KOWYCH 

*PONAD 30 SEKWENCJI FILMOWYCH 

-TEKST CZYTANY PRZEZ PANA TOMASZA KNAPIKA - 

TRZY GODZINY DO ODStUCHANIA 

-OD ZAKONCZENIA KAMPANII WRZEÖNIOWEJ DO BIT* 

WY MOSKIEWSKIEJ I JAPOÜSKIEGO ATAKU NA PEARL 

HARBOUR 




WOJNA 5WIATOWA 

1939 - 1941 

Wtemtedtie jto^ctföttoc" 




'Hitler« tfflpi rqi;, i | 

*impj*n A'»itl!i.ic»i' 




REWELACYJNY PROGRAM DO NAUKI J^ZYKA AN- 
GIELSKIEGO-PO RAZ PIERWSZY MASZ M02LIWOSC 
POROZMAWIANIA Z KOMPUTEREM. KTÖRY (DZI^KI 
OPCJI ROZPOZNAWANIA MOWY) ZROZUMIE I OCENI 
CO I JAK DO NIEGO MÖWISZ, 

ZROBIONY W FORM1E ROZMÖWEK *MÖW DO MNIE* 
POZWOLI Cl DOPRACOWAC WYMOW^ J^ZYKA AN- 
GIELSKIEGO DO PERFEKCJI I ZAWSZE B^DZIE MIAL 
CZAS NA KONWERSACJ^ Z TOBA- 

OBECNIE DOST^PNE Sy\ DWA QDDZIELNE POZtOMY 
RÖ2NIACE Sl^ SCENKAMI: M.IN. "PRZEDSTAWIENIE 
$\£\ "OPI3 OTOCZENIA", "NA LOTNISKU". "W HOTE- 
LU". W W RESTAURACJT, "ZGUBIENIE DROGI", "NA 
ZAKUPACH". "WYNAJ^CIE DOMU". "WYJAZD NA WA- 
KACJE" (TD, 




)AtiDfi& 



POLSKA GRA PRZYGODOWA UTRZYMANA W KLIMA- 
CIE FANTASY. PRZYGODY MLODEJ BOGINKI ANDATE, 
WYGNANEJ Z RAJU ZA DROBNE PRZEWINIENIA I 
2ARTY GRA PELNA JEST MAGM. SMOKÖW. ZtYCH 
MOCY. ZDENERWOWANYCH BOGÖW. ZAMKÖW. LÜ- 
CHOW I WSZELKICH INNYCH M1EJSC TYPOWYCH DLA 
SWIATA FANTASY. 
-DU2A LICZBA LOKACJI 

•WYRA2NA, KOMIKSOWA GRAFIKA W TRYBIE SVGA 
-WIELE POSTACI 2 KTÖRYMI M02NA ROZMAWIAt 
-DIALOGI W JgZYKU POLSKIM CZYTANE PRZEZ LEK- 
TORÖW 
-M02LIW066 DRUKOWANIA PLANSZ GRY I U2YCIA 




TEL /FAX (022) 13-09-26 
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B / ^ 




R ( « l 




A *5^^^Ö 




N %^ 




E T>WI< 


Y: 


GRY: 




ABUSE 


36.00 


ACROSS THE RHINE 


3A.0O 


AH -640 LONGBÜW (2 CD} 


H7.00 


A.D. 2044 PL {2 CO) 


122 00 


BAß DAY ON MIDWAY 


139.00 


SAD MOJO 


119.00 


BASTION PL 


SO.OO 


BATT1E ARENA TOSHIHDEH 


189 00 


BATTLEGROUND ARDENNES 


110.00 


BAHLEGROUNO GETTYSBURG 


110 00 


BATTLEGROUND WATHLOO 


122.00 


CIVILIZATION 2 


134 00 


COMMAND & CQNQUEä PLUS 


177.00 


COWMAND & CONQUER MISJE 


55.00 


CONQUEROR A.D. 10B6 


134.00 


CYBERMAGE 


36.00 


DIG 


36.00 


OESTRLKTIÜN DERBY 


119.00 


DUKE NLIKEM 30 


134.00 


EXTREME PINBALL 


36.00 


FADE TO BLACK 


13400 


FANTASY GENERAL 


165.00 


FATAL ftACING 


99.00 


FIFA INTERNATIONAL 


3900 


FIRE Fl GM 


134 00 


GABRIEL KNIGMT 2 


177,00 


GRAND PRIX 2 


134 00 


GRAND PRIX MANAGER 


36.00 


HEROES OF MIGHT AND... 


159.00 


HI-0CTAME 


30.50 


KINGDOM r MAGIC 


160.00 


LAST DYNASTY 


36.00 


MACHIAVELL1 PL 


36.00 


MAGIC CARPET 2 


36.00 


MEGAPAK 4 (11 PM CD) 


139.00 


MEGAPAK 5(10 PtYT CD) 


157.00 


MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 


39.00 


NAVY STRIKE 


105.00 


NOC 


50.00 


NORMAUTY 


134.00 


OLYMPIC GAMES 


147,00 


POLICE QUEST; SWAT 


147,00 


PRIVATER 


49.00 


OUAKE 


165.00 


SETTLERSII 


138.00 


SHIVERS 


36.00 


SILENT STEEL (4 CD) 


183,00 


SPACE BUCKS 


36.00 


SPACE HULK 2 


134.00 


SPACE OUEST 6 


36.00 


SPEED HASTE 


36.00 


SYNDICATE PLUS 


39.00 


TEENAGENT PL 


69.00 


TMIS MEANS WAR 


134.00 


TOP GUN (2 PtYTY CD) 


147.00 


WAR COLLEGE 


134.00 


WARCRAFT 2 


145.00 


WARCRAFT 2 MISJE 


79.00 


WING COMMANDER 4 (6 CD) 


189.00 


WITCHAVEN 2 


129 00 


WOLFPACK 


30.50 


1 WIELE INNYCH 




IUI KU 1 V 




(Po POLSKI/): 




ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 


122.00 


EURO PLUS+ PROFPACK (KD) 


429.00 


EURO PLUS+ BIZNES 


219.00 


MISTORIA EUROPY WIEDZYWOJ 


89.00 


LINGUA LAND: J. ANGIELSKI 


155.00 


LINGUA LAND; 5 JfZYKÖW 


255.00 


MULTIMEDIA CHOPIN 


110.00 


OKSFORDZKA ENC HISTORII 


120.00 


VIDEO ENGLISH GENIUS! 


115.00 


1 WIRF INNYCH (WKRÖTCE1 






GRY: ^\J 






ALFAIET SMIERCI PL 


AM 


39.00 


BASTJON PL 


PC 


50.00 


BATTLE ISLE 


PC 


2B.00 


BUDE 0F DESTINY 


PC 


24.50 


IlYDi PL 


AM 


20.00 


CANNON FODDER 2 


PC 


39.50 


CAR AND DRIVER 


PC 


30.50 


DATE GIRL PL 


AM 


26.00 


DOMAN 


AM 


34.50 


DUNE 2 


PC/AM 


55.00 


ESKADRA 


AM 


29 00 


F29 RETALIATQR 


PC/AM 


39.00 


FIRST SAMURAI 


PC/AM 


28 00 


FOREST DUMB 


AM 


24.50 


HAROLD'S MISSION PL 


PC/AM 


52.50 


HARPOON 2 


PC 


39.50 


ISHAft 3 


PC/AM 


49.00 


KA-50 HOKUM PL 


PC 


39.50 


KAJK0 1 KQKÜSZ PL 


AM 


39 00 


KAJKO 1 KQKOSZ PL 


PC 


50.00 


KINGMAKER 


PC/AM 24.50 


KOSMOS (PL) 


PC 


36.00 


KUPIEC (PL) 


AM 


30.50 


LANDS OF LORE 


PC 


30.50 


LEGION (PL) 


AI 200 


40.00 


LIGA POLSKA 95 (PL) 


PC 


39.00 


LIGA POLSKA 96 (PL) 


AM 


39.00 


LIGA POLSKA MANAGER {PL) AM 


25.00 


LORDS OF THE REALM 


PC 


79,50 


NOC [PL] 


PC 


50 00 


MACHINES 


PC 


29 00 


MICHAEL JORDAN IN FLIGHT PC 


24.50 


OLIMPIADA 96 


AM 


29 00 


OSCAR 


PC 


3050 


PRAWO KRWI 


PC/AM 


3600 


PRIVATER 


PC 


30.50 


RALLY CHAMPI0NSHIP 


PC 


35.00 


SEAL TEAM 


PC 


24.50 


SHADOW CA5TER 


PC 


30.50 


SKARB TEMPLARIUSZY (PI 


AM 


24.50 


SKAUT K WATERMASTER (PL) PC 


44.00 


SKAUT KWATERMASTER (PL) AM 


29.00 


S0LTYS (PL) 


PC 


44.00 


SPEEDWAY MANAGER 96 


PC/AM 


36.00 


SUPER TAEKWONDO MASTER AM 


37.00 


4WIRUS (PL) 


PC 


40.00 


TRANSPORT TYCOON 


PC 


39.50 


WORMS 


PC 


115 00 


1 WIELE INNYCH 






i:iMhH.I\: 






BRZD^C 


PC 


25.50 


CUCKOO ZOO 


PC 


39.50 


EDUKACJA (3 PROGRAMY) 


PC 


50.00 


HISI0RIA POLSKI 966-1 79S PC 


30.50 


HYPER SL0WNIK 


PC 


4900 


J^ZYK ANGIELSKI 


AM 


30.50 


JEJZYK NIEMIECKI 


PC 


26.00 


0RT0GRAF1A 


AM 


18.00 


ORTOMAN IA 


PC 


26.00 


PITAGORAS 


AM 


24.50 


P1TAG0RAS 


PC 


42.50 


1 WIELE INNYCH. 







SERDECZNIE ZAPRASZAMY 

WSZYSTKICH DO 

ODWIEDZENIA NASZEGO 

STOISKA NA JESIENNYCH 

TARGACH GIER: 

GAMBLERIADA "96 

W DNIACH 25-27/10/1996 

W MALI TORWAR U. 

POKAZY I SPFRZEDA2GIER, 

KONKURSY I INNE ATRAKCJE! 

UWAGA DLA KA2DEGO 

KLIENTA PRAKTYCZNY 

PREZENT - NIESPODZIANKA ! 



ICH JAKO KOLORGWANKI DLA MLODSZYCH DZIECI 

W CEN^ PROGRAMU WLICZONY JEST VAT. PRZY ZAMÖWIENIACH POWY^EJ 70.00 ZLOTYCH POKRYWAMY KOSZTY WYSYLKI. 

PELNA OFERT^ WYSYLAMY PO OTRZYMANfU ZAADRESOWANEJ KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM 

PRZYJMUJEMY ZAMÖWIENIA LISTOWNE I TELEFONICZNE. «««.»*-»«* 

NAWIAjZEMY 

WSPÖiPRAC^ Z 

AUTORAMI PROGRAMÖW 



KORZYSTNA OFERTA »LA SKLEPOW I HURTOWNI 




TYDZIEN UCIECZKI 



Pewnego pi^knego dnia nasz 
nowy naczelny nasz mafy praw- 
dziwy Polak, Alexik, rzekt: „Zooi- 
ta r, mam dla ciebie zadanie 
specjalne". Nast^pnie, zagadany 
przez nicjakiego Froggera, za- 
pomniat, ze ze mn^ rozmawiaf. 
Po godzinie przypomniatem mu ( 
te chcial mi coi powiedzied. 
„Aha, racja - rzekf Alex. - Masz 
zrobid reportat o Escape", No i 
zrobilem. 

Historia dwoch, co im 

si^ znudzito - czyll 

wszystkiemu winna 

„Cywilizacja" 

Najpierw Konrad dowiedzlat 
sf£, 2e b^dzie pap^. Doszedl wi^c 
do wniosku, Ze czas ju2 sie ustat- 
kowa£ i przestad odmraza^ so- 
bre tylraj cz^t ciafa na rajdach 
samochodowych. Wpadl na po- 
mysf, zeby zrobfc program o 
grach komputerowych. Wybrat 
taki temat poniewa*, jak twier- 
dzi, lubil grad w „Cywilrzacje". 
Opröcz tego o grach nie wie- 
dzial nie. Poszedl wi^c do jedne- 
go z naszych szanownych korv 
kurentöw i zaproponowal, Ze 
zrobi telewizyjn^ wersj? ich mre- 
si^cznika. Naczefny pomySIal, 
pokiwal gtow^ i odpowiedzial, 
Ze „w sumie to tak, ale w sumie 
to nie." Po czym przekazat spra- 
w? jednemu ze swoieh ludzi. 
Ludi öw, ktöry - jak mi sarn 
powiedziaJ - byf moeno zanie- 
pokojony stanem utrzymuj^cym 
sie w ich szacownym periodyku, 
zadzwonft do Konrada i nawi^- 
zat kontakt Po dlugim czasie 
wypefnionym mySleniem i liczny- 
mi naradami Emilus (mfody re- 
daktor ww. periodyku) i Konrad 
Kwiatkowski stworzy/i Escape. 

I State si$ iwiartoStf. 

Pomny tych faktöw i maj^c 
na uwadze rosn^c^ popularno^d 
programu, A/ex wysfat mnie na 



godniow^ Escapad^, abym 
odpatrzyl, jak sie robi te/ewi- 
k. Uzbrojony w liczne aparaty 
ötografiezne [a dokfadnie to 
eden, i to möj - Froggerf, dfu- 
gopis i notes zawitafem w go- 
iernne progi "studia fi/mowego 
i reklamowego", gdzie powsta- 
je program. 

Dzieti pierwszy - 
pi<(tek - przybytem 

Na skutek krötkiej rozmowy z 
Konradem poprzedniego dnia, 
zmuszony zostatem do nadludz- 
kiego wysifku, jakim jest dla 
mnie wstanie przed godzin^ 1 2 
w pol ud nie. O dziesi^tej wsze- 
dfem do biura. Konrad i Emilus 
zajeci byli wlasnie zgrywanrer 



z dwoma twardymi 850 MB, ale 
gtöwny Sponsor programu - fir- 
ma Optimus - ma im dostarezyt 
dwa PI 66. Czekam na to, ma- 
j^c nadzieje, Ze b^d? mögt po- 
grad z Emilem w Duke'a. 

Pomoglem im jeszcze zgrat 
par^ ciekawych scen z Gender 
Wars (opis w nurnerze), jako ze 
jestem fanem tej gry i znam j^ 
od podszewki. Juz miatem wy- 
chodzid, kiedy przyjechala za- 
möwiona pfzza. Posiedziatem 
wi^c jeszcze chwil? a nast^pnie 
pobiegfem do redakeji zdad re- 
lacj? mojemu kapo - Alexowi. 



Umöwili^my si? na poniedzia- 
fek wieezör. O ösmej przybytem 
pod okienko i zastatem Konrada 
graj^eego w Cyw^lfzacj^ 1/ (smier- 
dzi mi to nowym programem). 
Po chwi/i zjaw/l si? Emil, nios^c 
slieznego, czyierutkiego Saturna. 
Po dziesi^ciu m/nutach ustawia- 
nia i podt^czania wszystko byto 
gotowe do filmowania obrazu z 
konso/i. Na razie Escape nie 
posiada jeszcze urz^dzenia do 
bezpo^redniego zaptsu obrazu z 
konsoli, ale ponod to tylko kwe- 
stia czasu, Zapewne zauwa^ylr- 
icie, ze gdy w telewizji pokazy- 



ll'aS- 




Autor (pierwszy z lewej) w 
towarzystwie Emilusa 
(pierwszy z prawej) 

na Bet^ (taki system zapisu, tro- 
ch^ drozszy niz VHS, mniej wi^- 
cej 100 razyj gier ze starego 
dobrego PC. Akurat grali w Re- 
turn Fire. Tu musz? podkresliC 
ze nie byto to takie sobre zwykie 
granie. Do kazdej gry Emilus (bo 
to on gra, jako speejalista) musi 
si^ solidnie przygotowatf. To 
znaczy ze musi w niq sofidnie 
pograC, nawet jezeli jest gorsza 
od programu redakeji katolickich 
„Ziarno". 

Do nagrywania obrazu z PC 
chfopcy uzywaj^ speejalnej kar- 
ty kosztujgcej, bagatelka, 6,5 
tysi^ca zie/onych, A möwi^, ze 
to i tak nie jest szczyt technik/, 
bo czasem traci synchronizaej^ 
pionow^. Pöki co maj^ tylko P75 



Dwunasta godzina praey - Escape wyci^ga nogi 



Dzieh drugi - zaatako- 
wali - poniedziatek 

Podziat praey w programie 
wyglcjda tak: Emilus jest naeze/nym 
i zajmuje sr^ tekstami, doborem 
gier i Oliwk^, O tym ostatnim 
mozec/e si$ przekonad ogl^daj^c 
program. Opröcz tego gra zawo- 
dowo przed kamer^. Konrad za£ 
jest szarq em/nencj^ Escape'a. 
Niby go nie ma, a jest. To on 
gtöwme zajmuje si£ filmowaniem r 
a takze paprerkow^ robote . Jak 
mi powiedziai jest od tego, od 
czego inni nie potrafi-g byC. Robi 
prawie wszystko. Czasem, gdy 
montazysta nie moze, to Konrad 
montuje Escape'a. Jest tak^ „ztotcj 
r^czk^" r a jak trzeba to i nözk^. 



wany jest ekran komputerowy, 
latajcj po nim dziwne pasy. 
Wynika to z problemöw z cz^- 
stotliwo^ciami. Konrad jest jedn^j 
z nielicznych, Jeiell nie jedyn^j 
osob^, umiejgc^ tak wszystko 
ustawid, zeby tych pasöw nie 
bylo. Pröbowaf mi to nawet tlu- 
maezyd, ale jako ie jest to tru- 
dniejsze niz schemat cepa, nie 
udafo mi si^ zrozumied. 

Zaczqtiimy od Uitimate MK3. 
Krötko möwi^c - najlepszy mor- 
tal mozliwy do zdobycia. Co^ 
cudownego. Gralismy troche z 
Emilem, a wyniki stard mozecie 
zobaezyc w programie (grafem 
Sheev^ i Sindel). Potem odpalili- 
smy Buga i Raymana, bardzo 
przyjemne platformöwki dla 
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dzieci^tek. Wrazenie zrobiJa na 
mnie gra Guardian Heroes. Po 
prostu Füll Manga. Pierwsza gra 
tak doskonale oddaj^ca atmosfe- 
r^ filmöw mangowskich. Konrad 
obiecaf, ze przez nast^pne sze^c! 
tygodni nawet nie spojrzy w 
stron? jakiejkolwiek konsofi. 
Emilusjakzwykte„spokojnie, bez 
nerwöw" (Ha! juz wiem sk^d to 
masz, AlexlJ powiedzial, ze on 
to f bardzo ch^tnie sobie jeszcze 
na konsol? popatrzy. 

Siedzieliimy w biurze do pöi- 
nocy. Dia nich to nie wielkiego. 
Zdarza sie i tak, ze siedz^ do 
rana f po czym od razu jad^ na 
zdj^cia. Konrad stwierdziJ, ze sie 
przepracowuje. Poniek^d miat 
raefö biorge pod uwag^, ze 
pracowaf od 9 rano, 

Dzieh trzeci - b^dzie 
odpowiedz - wtorek 

Program Escape powstaje na 
raty. Cafy zespöf nigdy si<? ra- 
zem nie spotyka^ Zdjecia z gier 
robi sie w biurze, podobnie 
rnontaz, OIrwk? kr^ci s/£ gföw- 
nie w plenerze. D^wi^k nato- 




Pan Tomasz Knapik 

miast zgrywany jest na bardzo 
dalekim Ursynowie. 

WlaSnie tarn poznalem pana 
Tomasza Knapika, ktöry czyta 
teksty w programie. Powiadam 
U/am, to niesamowite, gdy facet 
möwi jak tefewtzor. Tak napraw- 
d£ pan Knapik jest bardzo milym 
panem Knapikiem i ciekawie si? 
z nim rozmawia. Mialem takze 
okazje obejrze^ pierwsze telewi- 
zyjne wyst^pienie Afexa jako 
nowego naczelnego naszego 
wspanialego prsma. Huh, huh. 



Dzieh czwarty - sroda 

Jak juz möwifem, nad progra- 
mem praeuje sporo ludzJ. Nie 
möwifem? No to möwi^. Jed- 
nym z najwazniejszych, obok 
Emila i Konrada r Jest pan Ry£ 
Lenartowicz, czyli montazysta. 
Pan Rys czyni absolutne cuda z 
materlafem dostarezanym mu 
przez panöw naczelnego i ka- 
merzyst^. Opröcz tego pan Ryi 
rna duze poczycie humoru (tro- 
ch^ wisielczego) i jest cholernie 
profesjonalny. 

Pan Rys praeuje na sprz^cie, 
za ktöry, jak ml powiedziano, 
mo2na sobfe spokojn/e kuplc 
kilka Mercedesöw. Jako ze 
umiem UczyC tylko do jeden, 
dwa, mnöstwo", powiem, ze ten 
komputer kosztuje ^mnöstwo, 
mnöstwo". Emii powiedziaf, te 
nie wie nawet jak sie nazywa 
taka liezba. Tym komputerern 
jest (Uwagal szok) - Apple Po- 
wer Mac, wyposazony (Uwagal 
szok) w szeit twardych dysköw 
o l^cznej pojemnosd 216 GB. 
DUZY komputer. 

Dzieh pi^ty 

- czwartek 

Ten dzieri zostanie przemilcza- 
ny. Powiem tylko, ze wlaSnie 
tego dnia dowiedziatem si£ 
wi^kszo^Cf sekretöw Escape'a 
oraz ile p/wa nie wolno mi 
wypit. 




Czwartek 

Dzieh szösty 

- pieftek - ostateczna 

rozgrywka. 

Wpadfem do biura o 1 rano, 
W pokoju zastatem Tomasza 




^llll 
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szystko zacz^lo sie w r °ku 2068, 
kiedy to profesor Gretz odkryl metode 
podrözowania w czasie. 
Wszystko moze skonezyc sie w roku 2098, 
kiedy agent czasoprzestrzenny Dino Szmit 
zaginaj w niewyjasnionych okolicznosciach 
w trakeie wykonywania najwazniejszej misji 
swojego zycia. 




Delfin 






sprztsdaz hurtowa i dctaliczna: 

MarkSoft, Wars2awa, ul. Perzyriskiego 2 
tel. (22} 663 93 90, fax (22) 663 92 98 

Scven Stars, 80-952 Gdarisk 6, skr.poczt. 21 9 

el/fax (58) 416 746, e-mail 7stars@softcl.gda.pl 
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Chrab^szcza z Bobmarku, czlo- 
wieka odpowjedzialnego za 
sprowadzenie Saturna do Pol- 
ski. Akurat montowana byfa 



eklamöwka Sega Ralfy. Zobaczy- 

e - zabija. Tylko koniec ma 

iwny. Najprawdopodobniej 

Jcape b^dzie oficjalnym tele- 

izyjnym patronem Gamblena- 

Oznacza to kilka cfekawych 

eczy, m.in. prawdzrw^ Toyo- 

Celica jako reklamöwk^ Sega 

ally. Wolafbym prawdziw^ 

Sar^ Bryant jako reklamöwk^ 

Virtua Fighter 2. 

I tak to wygl^dato. Tydziert na 
planre, Jaki jest, kazdy widzi, 
Powiem Warn jedno; nie ma fep- 
szego programu o grach konrv 
puterowych w 2adnej dost^pnej 
przeci^tnemu Pofakowi telewizji. 




Dziewiec Mercedesöw 



ALE OFERTA ! 

KUPISZ ZAWSZE 

4% TANIEJ 



Wiadomo 



Firma BLACK-BOX 



UWAGA! 

Firmo BUCK-BOX 

wchodzi 

no polski rynek progromow PC. 

Fontastyano promoqo - 

wszystkie programy, nie to wszystkie 

programy 

tonsie 4% ! 







Firma BUCK-BOX 

Noszymi cennikomi i katabgami 

sq cenniki naszej konkurenqi ! 

Wystarczy przystoc do nos zomöwienie : 

Prosz? wystoc no moj adres 

za zdiczeniem poa.*koszty wysvtki 

programy: 

„,- po cenie 2 tenniko 

flrrrry,..- minus 4 % upustu. 

Jesu faklura VAr 
- w zatqczemu upowazmenie VAT 



U/lAflrkltt/1 



Wiadomosc 



[Firma BLACK-BOX 

JIÖWBZ?SWW 

Pnypominomy^noszQoferto 

to wszystkie nojiepsze no rynku 

programu: GRY CD, JEZYKIEDUKACU, 

PROGRAMY DIA FIRM JUDOMU, 

iti, itd. • 1 to wyystko 

4 % tonte j! 



Firma BLACK-BOX 



Nost$pne mß$ood2i 
w nostejxiycri ogtoszenioch. 






BLACK *»• 
BOX • 

"BIACK-BOX" 
00-963 Worsznwa 81 Skr.pocl.93 



Cztowleku, b^dz menem, pokaz to ogtoszenie wszystkim w roctzinie 




Pan Rysio, montazysta 

Wynika to przede wszystkim z 
nfezwyMego zgrania s/£ Konra- 
da i Emila. Stanowi^ naprawd? 
Swietny zespö*. Az si? z nimi 



przyjemnie przebywa. Zycz? 
szcz^icia na nowej drodze zycia. 
PS ByC moze w jednej z gföw- 
nych TV niemieckich powstanie 
podobny program, nad ktörego ja- 
koic\c\ czuwacf b^d^ Konnrad r Emil. 

PPS Chlopcy juz kupili bilety na 
ECTS, B^dzie wspaniaty material. 
Aja czekam na Gamb/eriad?. 

PSL Oltwka nie istnieje. Jest 
w pefni generowa na przez kom- 
puter, To cuda nowoczesnej 
grafiki komputerowej. Taki pol- 
skr Forrest Gump. 



Zgrywanie dzwieku 




Przykladowe ceny (fragment szerszej oferty) 



Procesory 77, AMD, Intel, Cy, 



Ceny netto: Hurt pow. 5000, -zt Detal 



Parti i^ci RAM, SIMM, PS2, 72 pin. 70 ns 



4MB 



16 MB 



79,-zl 



90,-zl 



314,-z» 



359,-zl 



rix 



486 DX2 80 MHz 



AMD 5x86 133 MHz 



AMD K5 P75 



Pentium 100 MHz 



Cyrix 120 P+ 



62,-zl 



159,-zl 



207,-zt 



353,-zl 



409,-zt 



71,-zl 



181,-z» 



236,-zl 



403,-zl 



466,-z» 



Ptyty Gtöwne, 4 PCI, 4 ISA, 4 HDD, 2 FDD, 2 S, 1 P 



486 160 MHz 



586 200 MHz 



240,-zl 



335,-zt 



275,-zl 



383,-zl 



Napedy CD-ROM, IDE, Hitachi, Panasonic, Acer 



4xSPEED 



6xSPEED 



136,-zl 



208,-zl 



1 55 -zt 



238,-zt 



Dyski Twarde WD Cavlar, Seagate 



1 GB = 1000 MB 



469,-zt 



2 GB = 2000 MB 



699, -zi 



536,-zt 



799,-zl 



p.w. KARAT 

ul. Krakowska 2, Ip 



Zamowienia tefefontczne 

i informacja: 01 4 26 OO 89 

faksowe: 014 22 38 59 

oraz poczt^ na adres: 

lub osobiscie w biurze handlowym I pi^tro: 33—1 OO TartlÖ W 

HURT: przedptata, gotöwka lub za pobraniem; Po kilku zakupach - kredyt 
DETAL: za gotöwk$ lub za zaliczenjem pocztowym (koszt wysylki: 6 h -zl) 
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Komputery Optimus $>A. 

Or^rixiinQ ptyln glywio K\ l prwnw Pf UHU« hrnty INI- 1. fbsh B*V 
älublfc m RAM, FOD 3 S'. I 44 ML gtiMirk Kl IOC .Ifthnidf 
*ri, brtojroW" 5VW KM MB. (D ROM 4,. Aam Kl 4IU. nm 
ba 200 W. nbudoM loww tub Onk V kkimtura 101 Üw.v. 
Wyv Mund. podUotftfl Win tSU *Mb 3 OPL ftrwvy kio», 
Frnywn tabguracw OFT). EXf, PoduK/tuk U/ykowwk*j * f«Mir pol 

sp?s n.ksu 2499 

spuk) afl50 3 699 

5P1SW1O80 2879 

sphvk 1060 3 169 

simso k, 1060 5 999 

5PlMv lh 1(180 

spjimh<> 1060 i *l l > 

Komputery Optimus SA. Plus 

CPU WC Se96ÜX tJ3 WMnM PINTIIW 4CVrt Wb. VBME KAM. 
f DD 1 44 MI, HD0 MB. SV» I MB Kl. DmiTo* Ivb Tww, kknwflwa. 



SWIAT NAUKI I WIRTUALNEJ PRZYGODY 



■r.yv i)P!lMd!>, {Kid, podiwmk i^fkowwkjj 
Wi3tm ■ iBWd bfok(D-rOMVM 

IP133 I $28 
5P75/u7850 

sphhiuwo . 



Komputery Harvard 

Chi AMC MittX l33Wlnrtf PtNJlUM 
6JV7yi20133MHj 

4/SMBHM, FDD 144 MB. HMMB. 
SVGA 1 MB Pf I. taklop lub low. 
t.winruin.'nyvOPIlMUS.jnd, 
podfM/mk u.ykowruko pre.n 

-Jalowny D» 6 72. Wh* 3 1 1 PI 4 bo 
CQ-ROM'u 'I 

4H1S3 i 528 

stnsAföo 

5R120/8 850 
5M33/8/R50 



0»4?2 r 

i 619 
I 659 

.: »i'i 




i 559 

1 829 

1 I /! 

2 439 



Monitory 

GoldStar USW.Akulorl.KM 759 
Saamnj i c SVGAtarterLRNI 

GoldStar I * SVGA knlor / RlosnikamJ 779 

GoldStar 15' SVGAkotor i 079 

GoMSttr iv SVGA Mo« i ^omdouni 1 119 

SAMSUNG 15" <^ SVGA toter M LR I VW 

Bridjqe lT 1286x1024 26 mm OSO I 761 
SAMSI NO ä" CMG7377LG&N LH 

SAMSUNG 17" CK\7o89L GISI NUR 2 789 

SAMSUNG 20" CFG96J7L Sl I K 4 269 



Compaq Prcsario 

CPU Cmiium. B MB UM. HM, I MB Kl wtw. WHG.. karm 

Awitow]. CD ROM 

Modal S270 ADtogrowcinv monilot I4' J . rmtodon, {jdoinikj 

721OP75/&840 



9220 PUM> s 840 

7220 PKM). 8 1IKH) 
5220 HIOOKHiO 

723OP120/8 1000 
IBM Aptiva 

CPUSsBi-IOÜMttVPBfiHiim/VIOO 
Wh,', 9 MB UM. N0D. I 44 MB flopp,. 
5IZ/1074 kB mfa mmtery, Cimim 
titalöbriimmtad, Q-R0Mi4. 

'olnmomtof 4W^0W«tm 
wnlcen. ED Mfe Window 95. 
ijftvoWaB. Aphvo Gwdt 

10W635 14" 

B50 i i 

-. ksu 15 

P100/8 L20Q 15" . 



6453 

St KU 




1792 

5648 



Tullp 

CPU W. Vit MB (DO RAM. E I Df HDD IMB PCI. Umktun, nw. 

monitaitolow^H"Kl l nP 

WS6 2..mV3 1 1U Windows VSPI 

drt-iousxsn [4 1 4411 

ÜtS-JCKI K liiHI U tK l )~ 

dt5-120 16 1200 If 5436 

di5-m 16 lifHi 14" 5943 

dtS-166/16 I2(H) ITP N 7219 




772 
632 

1418 

1507 
2609 
5190 

4073 
1590 



Hl 



g_Ä 



Drukarki HP 

340praenosnu Mioitpi 

KM) dpi. «pci, kol.. islr nun 

660C, 600x500 dpi, toter, r ntr min 
85ÖC, w«) dpi. t> >ir nun. I MB. 
I600C»600 dpi, 6 Mr. min, 4 MB 
$L, 600 dpi, Ihr,1 Mfi 
5fi 600 dpi, 6 Str., 2 mh 
SMRttiOdpi nsir. bMJV PS . . 
5,600dpi, listr, 2 MB 
^s 600dpi, 12 vir. 1MB 

Oprogram o waaie 
Microsoft 

Ms .Sd Movic Maker Win 95 
HsAndemUndi LOCd 
Mi taiJum Li Cd 
MsBoMielfi995 PorWn95Cd 86 

MsKookshdf 1996 Iwlte 95 

\M«tnn.mw 1996 Wa 7s 

Ms Gomposea CoAection P.Wn 135 

Mft (rrinivo UriiLT Cd n 

Ms Dmgerouo Crattures 90 

Ms DinoNUirts \Hn Cd . , 78 

Ms Eocarti 1996 fcrfta 90 

Ms Kocaria 96 World Alks flMB| '39 

Ms IhLitii Siiib NwVork 1J ■ 94 

Ms Night Sim Japan Sa-iurv wJ^§^ * *) i 
Mfl Nighi SimuLiinr ,53 

u^vi Sdiiiibior VI lUwui .74 

Ms llmli! Simulator Canibemi 94 

Mafuf) J L00PörVta95Cd .96 

Ms Magic Schul Hus - Subr Syst« m . S3 

Ms Migtg ScIvmiI Bus ■ Human Bod\ s> 

School Bus <keans Cd 1 19 

Ms Music Central 1996 Cd 107 

Ms Mosfcsl Insirumcnis l HJ 

Ms Schubert 1.0 (Ü 82 

MsStrauss 1.0 Cd SJ 

MsWtoDopl.OCdRoBi % 

Ms Wme Guide J O Cd Kotn 82 

Sony 

son) Cd PsxOWcooi 
Od in\ Descenl 
Sonj CdPuGo 
Sony Cyberspefd 
Sonj Pbrysuuion 

Nintendo 

Nintendo BikiT Mice From Mars 

Nuiteiid« Jordan Advenlurc III 

Nim«ndoJudRL'l)rcdd 269 

Nintend« kilkt Inslinct 184 

Nintendo Konsola Sn+Dfcc 570 

MntendoTrue Ues 213 

Nintendo roshks Island 16H 

ruh RflnsotaSM+DKC .570 



146 

153 
[46 

148 
1143 

IftH 




57 

II i 
I I i 



Sinteridu koiisoü S.U.S 

Game Boy 

\ii ftrodukty seht 
GameBo) 7% i i/ 

Garuebo) Kunsoia 

CamtlHi^ Kkr:«i hrnkb/a 
Gamebo) Ukywa) 
Gamebo] Blues Brothers 
Gaineboj Donfeej KongUnd 
Gvneboj Mario & Vusht 
Gamehny Micr« Machino 
Gamebo) Mr.Do 

G'Jini l h(i> Stnrt Yiy\iU r 2 

(rjnithoy Sii|Hr Mario Land 
Gameboj Tennis 
Gasnebo) flu Sraurfe . 
Proeramy Edukacyjne 

ta Cd-Ortall 

\inca Kumpean Video Atb 

U[iL L i Uorhl Cup Socoet Eocj 

Bemard of Boflywooda Marlin . 57 

Dk Encydopedla Of ScJenoa 1 17 

[>klhs*oryOfTheUorld ,119 

DkM\ ft-sl Dtoooan 83 

lik The Uay Things Vt«rk 135 

Dk UMmate Sex Guide 110 

Uopetlia Kosmos« , 90 

Kncylopedia Prxyrod) Cartafi .57 

\ BentCofl -Hnssiius 8(i 

Ktiro Plus Business Cn^isli [% 

Euro Plus Level 1 18(1 

Euro Plus Level 3 IHO 

Historia tvuropy 70 

Historia Sn4ata . 57 

Interactive Aiphabel 61 

Longinaji hileraiiivi- Cn^lish , ... 286 

Proste DroaJGd , 70 

Syracuse Lana^tage ^+MRec 83 

Syricuse Lajigua^e L.n^lish 4-9 >8 

Video EiirIisIi n Hi 

Gry 

11-ThJlour .98 

AT.FCd 107 

rOM The Hliim- 102 

AI lad in Wtivih Center Mi 

Allied General Mcr Mae 114 

Vlone In The Dark IHIoq 143 

tage! DevoJdlferMac 161 

\i^el ItonidPcr 91 

\nsilOfDawn ... HS 

Bad McM>Zycie Karakicha 9 I 

BflMfc EsteH) 117 

Buried In Time 110 

IT II .107 

(humides Of The Swnrd 106 

Curononiasler IM 

Command & Concuer 115 

jLicror Ad 1066 4 W> 

Crasader So Remorse . 1 10 

Cyber Judas 94 

CyvJHzat*on2 . .107 

D 123 

Destrucium l>erl>y. Oi 

Dndd... 100 

Duke Kufcent 3D 1 1 1 

Fatal Rad« 79 



Porazajqce ceny na komputery Compaq, Optimus, 

Tulip, IBM i Apple. 
Najlepsze programy dla PC, Mac, Super Nintendo, 

Drukarki, podzespoty, akeesoria, joysticki, myszy itp, 

Przyjdz do nas, zagroj, zostari mistrzem. 

Nie masi kasy - kupisz na raty! 



Jczeli jestes uezniem szkoiy podstawowej bqdz srednicj i 

ni.isz dobre stopnic, mozesz dla nas pracowad. Zostari 

aaszym dcalcrcm. Szczcgöty w sklcpic. UWAGA! 

Wymagamy zgody rodzicöw. 



Kormula I Grand Pri\ 1 .119 

Gabriel Knigfet II 139 

Game Gun . . 139 

Johnm f'tnr^k.itone 94 

hinein- \ fi.iM- IM 

Laal Dynaatj 102 

UirdsOfThe Realm 57 

\Liuk Carpert2 107 

Meaapad« J 119 

Megapadt s 127 
Mi \|am 

Niiriiialfty 107 

II I 

PeirrKahhtt Nu Of (iarden 89 

Pnlanie .45 

Phsonertdlce 102 

kau-n Profed 81 

Red KtunoCd .57 

Ripper Cd H)^ 

Rnad Warnor Qnar intiiu- II 86 



Shockwawe 

Sikiit Ihinttr 
Space Budes Cd 
Nu r Ranker 

Nu r NankeriDosI 



93 

L23 
107 
123 
126 



Sea Legtnds 

Setlers II , . 
ShelLshoek 
Slnurs 



IM 
IM 

102 



Sw.ll l'nliu UUisl , 115 

Ttcnaajrni 57 

Thuoderttawk 2 PbestPQfB 
i"|i Gun 

I SNavyFighiersiiokl 
ffvcraA M Expansion Pack 

Vtarcrah B 
Uetlaud Cd 
Vtitchhaven i'd . 
Worid Kalh Fever 
Mau Intosh ..... 

Joystick] 

Thnistn lasier PFC2 
Thnistm.usln lo ; 
hVusuna«erWcs2 
Bxtrente Um^naji 
Thunder Päd 

Kniii^ nlcai 

Thruslnmtcr Lonnula 1 



I IM 

IIS 

93 
66 

I hi 

162 

98 







Chaos Works znowu pokazalo, 

kto rz^dzi na polskim rynku pro- 
ducentöw gier komputerowych. 
Krakowska grupa, kierowana 
przez Janusza Pelca i Macieja 
Mi^sika moze niezbyt aktywnie 
uczestniczy w zyciu polskiej bran- 
zy, ale za to robi dobrze swoj3 ro- 
bote . Po wczesniejszych produk- 
cjach (m. in. Electro Body, Heart- 
light Robbo czy stynny, niedokori- 
czony Excessive Speed) przyszta 
kolej na Fire Fight, tytut wydany 
przez najwi^kszego swiatowego 
potentata w branzy PC, firm^ 
Electronic Arts. 

Fire Fight to klasyczna strzelan- 
ka z widokiem z göry, przypomina- 
j^ca nieco zapomnianc} Zone 66. 
Jako piiot statku bojowego Jagger 
latamy nad powierzchnic* rozmai- 
tych planet, pokrytych bujn^ roslin- 
nosci$ i wykonujemy misje, zazwy- 
czaj wymagajcjce witjcej niz tylko 
wyttuczenia wszystkiego w zasi^gu 
wzroku. Do pomocy mamy kilka 
rodzajow broni, nie wykraczaj^cych 
poza klasyczny schemat; dzialo 
duze, dzialo wi^ksze, pociski samo- 
naprowadzaj^ce etc. 




FIRE FICHT 

Chaos Works/EA 1996 

Zr^cznosciowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 95% 
Dzwi^k ^l 70% 
Grywalnosc Ipr 90% 
Pomyst % 30% 



Ogötem 



^ 90 



% 



Fire Fight 



Wiele wi^cej o samej grze opo- 
wiedziec si^ nie da, trzeba w niei 
po prostu zagrac. Jak malo ktöry 
produkt w dzisiejszych czasach ma 
ona t^ znakomitc| dynarnik^, t^ 
prostot^, tq wielk^ moc przykuwa- 
nia gracza do monitora, jak^ mialy 
gry komputerowe w zlotych latach 
osiemdziesi^tych (prosz^ si^ nie 
smiac! „zlote lata" to juz oficjalny 
termin). Moj mlodszy brat, ktörego 
juz niewiele rzeczy rusza, bo ogl^da 
wszys&ie gry, jakie przynosz^ do 
domu. przykut si^ do FF na dtugie 
godziny i dopiero grozba zabawy w 
„kosi-kost-lapci" sklonüa go do 
odejscia od komputera, 

Rzeczy najbardziej zaskakuj^cc* 
w Fire Fight jest poziom wykona- 
nia. Tla, z wielk^ dokladnosci^ 
wymalowane, zachwycajci jak obra- 
zy Rembrandta. W zgodnej opinii 
prasy swiatowej nikt jeszcze nigdy 
czegos röwnie wspanialego nie 
zrobil, a ja ze swojej strony dopo- 
wiadam - i daleko jeszcze konku- 
rencyjnym firmom do tego. Na 



wspomnianych dach poruszaj^ si^ 
statki, ladnie i szczegötowo wyko- 
nane. Dodatkowe, nomen omen. 
fajerwerki to znakomite animacje 
pozaröw (wskutek dzialari wojen- 
nych moze si^ zapalic dzungla...) i 
eksplozji, efekty atmosferyczne 
(np. deszcz) tez s^ niczego sobie, 
Efekty dzwi^kowe bez rewelacji, 
ale tu trudno cos bardzo odkryw- 
czego wymyslid Przy tym wszyst- 
kim szkoda tylko, ze gra wymaga 
Pentium i Windows 95. Cöz - 
duch czasöw. 

Ostatecznie rzecz ujrnuj^c: 
duzy, duzy, duzy sukces. Produkt 
wielkiej klasy* Innym polskim pro- 
ducentom zycz^ röwnie wspania- 
lych osiqgni^c, polskim graczom - 
bysmy rnogli bawic si^ jak naj- 
wi$ksz$ liczbci dziel tak dobrych 
jak to. Calej ekipie z Chaos 
Works serdecznie gratulujQ. Bra- 
wo, brawo, panowie! 

Alex 




Azrael's 
Tear 



Rok 2003. Rozpowszechniony 
przez filmy o Indiana Jonesie wi- 
zerunek poszukiwacza skarböw w 
kapeluszu i fajkei na zawsze prze- 
szedl do historii. Pojawienie si^ 

. osobniköw zwanych Raptoraml 
wstrz^sn^to swiatkiem archeolo- 
gow. Swietnie wyszkoleni i wypo- 
sazeni, nie cofajci siq przed ni- 

^czym, by uzyskac upragniony 
przed miot l zwykle im si^ to 
udaje, gdyz rzqdowe grupy poszu- 
kiwawcze nie s^ przygotowane do 
stawienia czola tak groznej kon- 
kurencji. Raptorzy nie stanowicj 
iv'driük jednoiitej organizacji. Co 
to, to nie. Bardzo cz^sto si^ zda- 
rza, ze Raptor dostaie kulke w 
leb od swojego kolegi po fachu, 
jezeli wejdzie mu w drog^. Kröt- 
ko möwi^c, sei to ludzie bezwzglg- 
dni i brutalnl. Nie powinienes 
jednak zniech^cac si^ do nich. 
Powinienes ich nawet polubic. 
Poniewaz w Azrael's Tear jestes 
wtasnie jednym z Raptoröw. 
Podczas pierwszej Krucjaty 
Templariusze znalezli w Jerozolimie 
Swi^tego Graala. Grupa kilkunastu 
rycerzy pod dowödztwem Sir Guya 
z Bramley wywiozla artefakt z Zie- 
mi Swi^tej z zamiarem zabrania 
go do Anglii. Graal nigdy teim jed- 
nak nie dotarl. Wszelki sluch po 
nim zaginql na dziewi^c wieköw. 
Az wreszcie swiatlo dzienne ujrzal 
odnaleziony przypadkiem testament 
Sir Bramleya z dat^ 1763(!) daj^cy 
pewne wskazöwki co do miejsca 
przechowywania kielicha. W wyni- 
ku pewnego zbiegu okolicznosci te- 
stament trafia w twoje r^ce. I tu 
zaczyna si^ przygoda. 
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Total Mayhem 



Azrael's Tear jest bowiem 
przygodöwk^, wbrew temu co 
möglby sugerowac jej wygl^d. 
Spiesz^ z wyjasnieniami, Widok 
twoimi oczami, tröjwymiarowy, 
podobnie jak we wszystkich grach 
doornopodobnych. Obröt oczywi- 
scie ptynny. Masz mozliwosc uzy- 
wania broni, ale jak juz powie- 
dziatem, nie jest to strzelanina. 
Wygl^da to zach^cajtico, ale w 
sukces tej gry smiem wcjtpic. 2 
kilku przyczyn. Po pierwsze, po- 
mimo wysokiej rozdzielczosci gra- 
fika nie jest szokuj^ca. Po drugie, 
wyrnagania gry si^gaj^ chmur - 
u mnie na 486 DX4 100 MHz, 
32 MB RAM u i dwumegowej 
PCI-owej karcie graficznej ledwo 
petza na najnizszej rozdzielczosci. 
I wreszcie po trzecie, interfejs 
uzytkownika jest dose zagmatwa- 
ny. No i tyle, reszta szczegötöw w 
opisie (jesli mi sig procesor nie 
spali podezas grania). 

Fragger 



* 



AZRAELSTEAR 

Mindscape 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 75% 

Dzwiek 80% 

Grywalno^d |pr 70% 

Pomyst % 80% 



Znowu. Znowu si^ to stalo. 
Nie rozumiem jak to mozliwe, ze 
testerzy dopuszczaj^ takie chla- 
my jak Total Mayhem do ogöl- 
nego obiegu, Znowu mamy przy- 
klad gry, ktöra wbrew straszliwe- 
mu zamieszaniu robionemu do- 
okola niej okazala si^ totalnym 
odpadem radioaktywnym, syfem 
i brudem spod paznokei, Wersja 
europejska nazywa sie Total 
Mayhem, a amerykariska - Total 
Mania, ale gra jest buk samo 
n^dzna niezaleznie od tego, jak 

.sie? wabi. 

• 

Ogölnie wygl^da to jak krzy- 
zowka Crusadera z Syndykatem. 

»Teoretycznie takiego pomyslu 
nie da si§ polozyc. A jednak. 
Postacie s$ zbyt duze i zbyt „ro- 
botopodobne" jak na agentöw, 
zas zbyt zielone jak na Enforce- 
ra, Do tego przerazliwie slabo 
animowane. Ruszajei s\q napraw- 
d^ tak nierealistycznie, ze az 
czlowieka suchy smiech fapie. 
Grafika - co prawda SVGA - 
nie jest niezym speejalnym. Wo- 
bec konkureneji ze strony Gen- 
der Wars i nadehodz^eego Syn- 
dicate 2 Total Mayhem nie ma 

-zadnych szans. 



tutem Terminator. Sposöb prz 
stawiania swiata i fakt, ze wciela- 
my si^ w cos w rodzaju zolnie- 
rza - cyborga w zbroi bojowej, 
zostal wykorzystany w Termina- 
tor 2029 Bethesdy. 

Kiedy pierwszy raz zobaezy- 
lern screeny, wiedziatem, ze to 
nie b^dzie wybitna gra, Mialem 
racj3- Ogölnie - duzo halasu o 
NIC, Panowie Twörcy Gier 
Komputerowych, jak juz wyko- 
rzystujecie cudze pomysfy to röb- 
cie to dobrze. 

Zdegustowany Zooltar 




^^H mW m~ * ' - - • m m 



Legenda cos mi przypornina: 
jako cztonek ruchu oporu wal- 
czysz ze zbuntowanymi maszyna- 
mi. Pomysl juz bardzo dokladnie 
wyeksploatowany przez gry, 
ktörych scenariusze powstaty na 
podstawie pewnego filmu pod ty- 





TOTAL MAYHEM 

DOmark 1996 
Zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 


Grafika 




60% 


Dzwiek 


70% 


Grywalnosc 


%■ 


50% 


Pomysl 


% 


10% 


Ogötem 


z. 


40% 
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Tracksuit Manager 2 



Tracksuit Manager 2 to „alter- 
natywa" dla wysokonaktadowych 
produkcji duzych firm, A raczej 
swiadectwo, ze gdzies jeszcze zyj^ 
ambitni programisci (w liczbie 
dwöch), pröbuj^cy zaistniec sa- 
modzielnie na rynku komputero- 
wych menedzeröw pükarskich. 

Obejrzawszy wszystkie ekrany 
gry, mozna stwierdzic, ze TM2 
jest bardzo podobny do Cham 
pionship Manager {nie mylic z 



CM2). Tu tez pracg na stanowi- 
sku menedzera klubu angielskie- 
go rozpoczynamy od wyboru 
charakteru. Charakterystyki za- 
wodniköw i szkoleniowcöw w 
obu grach s^ zapisane identycz- 
nie: jako okreslone liczbowo lub 
slownie ich umiej^tnosci poda- 
wania, wslizgu, strzalu, biegu, 
kondycji etc. To samo mozna 
powiedziec o zawartosci licznych 
tabel, a nawet o kroju czcionkh 

Takie podobieristwo jest 
istotn^ zaletc* TM2, gdyz CM 
miat wysok^ grywalnosc. Chocby 
dlatego, ze celem gracza nie 
bylo „tylko" zdobycie Pucharu 
Europy (zresztai dose 4rudne), ale 
przede wszystkim mozliwosc 
ogl^dania swego nazwiska na 
pierwszej pozycji rankingu mene- 
dzeröw i na liscie ptac. 



Jedyn^ nowosci^ w stosunku 
do pierwowzoru s^ sktady dru- - 
zyn, uzupetnione nazwiskami 
nowo przybylych na Wyspy pü- 
karskich gwiazd (Gianluca ViallH) 
i lepsza oprawa grafiezno-mu- 
zyczna, Zmiany te nie wymagaly 
od autoröw wielkiej pomystowo- 
sci, zwazywszy na fakt, iz w CM 
efektöw audiowizualnych nie 
byio. 

W TM2 odnotowalem jedno 
niedopatrzenie: przy ustalaniu 
skladu na ekranie brakuje opeji 
wyswietlania charakterystyk za- 
wodniköw, co zmusza do wielo- 
krotnego przechodzenia z ekranu 
na ekran i zapami^tywania da- 
riych od 20 do 30 zawodniköw. 




Podsumowuj^c calosc w dzie- 
si^ciu slowach; gra jest calkiem 
dobra, ale spözniona o dwa, trzy 



lata 



Kristoff 






TRACK: 

MANACER2 
Alternative Software 
1996 
Sportowa 
Amiga, PC 



Grafika LJ 35% 
Dzwi^k ™ 35% 

Grywalnosc ' W 70% 
Pomys* m 20% 



Ogölem 



^ 40% 



Titiuu 

it-JllÜA 



Zglanowalem ostatnio pece- 
tow^ konwersjs Toshindena i 
zrobilem to w sposöb bodaj naj- 
bardziej okrutny ze wszystkich pi 
sz^cych o grach - cöz, nie mnie 



# bardziej nie wkurza niz gry t 
•ktöre bez dania raeji pozerajei 
•zasoby komputera. Wydawac by 
si^ mogto, ze podobnie potraktu- 
m )% dlugo oczekiwan^ pecetow^ 
•wersj^ segowskiego Virtua Figh- 
•tera. No bo rzeczywiscie - gra 
*pozera zasoby, jak malo ktöra. 
# Ale przynajmniej wiadomo dla- 
•czego. 

• VF Remix to niernal VF 1,5 
- gra moeno zmieniona w sto- 
sunku do oryginalu, Zmiana do- 
tyczy postaci T ktörych co prawda 



*jest tyle samo co w wersji pod- 
# stawowej, ale zostaJy poteksturo- 
•wane i niemal nie rözni$ si^ od 
•swych odpowiedniköw z cz^sci 2. 
# Efekt ten udalo siq utrzymac na 
•PC - odbylo si$ to kosztem 
•uproszczenia scenerii i areny, 
*jednak szczegölowosc wykonania 
# postaci i naturatnosc ich ruchow 
•sprawiaj^, ze ze smiechem wspo- 
*minam FX Fightera, a i Toshin- 
# den siQ chowa, 
• Najwazniejszym i najwarto- 
sciowszym osi^gni^ciem okazalo 
si^ zachowanie filozofü Virtua 
Fightera. Gry, ktöra jako jedyna 
jest rzeczywiscie „gr^ walkf i 
stawia sobie za zadanie syrnulo- 
u/anie pojedynku dwojga ludzi. 
Wszystkie countery, bloki, com- 
bosy (krötkie), uniki, rzuty tworz^ 
setki mozliwosci. Peine opano- 
wanie tej gny zajmuje dobre pöt 
roku (oczywiscie, dla kazdej z 8 
postaci), zas nowe taktyki mozna 
opracowywac w nieskonezonosc. 
Kazd^ postaci^ rzeczywiscie wal- 
czy sie zupelnie inaezej. Oczywi- 



1% GAMBLER 10/96 





scie, nie ma to jak VF2, ale do- 
brze, ze i posiadaczom blasza- 
köw dostata si^ chociaz czqsc tej 
magii. 

Pr2ejdzmy do spraw mntej mi- 
tych, czyli wymagari sprz^towych. 
Minimaine wymagania wszystkich 
gier Sega PC to Pentium i Win- 
dows 95. Petni^ swoich mozliwo- 
sci VF Remix PC rozwija dopiero 
na PI 33 i to z szybk^ kart^ gra- 
ficznq. Dostgpny jest jednak wca- 
le tadny tryb niskiej rozdzielczo- 
§d, mozna sporo pomanipulowac 
opcjami, mozna wreszcie wtqczyc 
tryb ..ptynnosci ruchöw". Na 
PI 00 postacie poruszaj^ si^ wte- 
dy jak w VF2 podczas walki z 
Dural (czyli ok. 2 razy wolniej), 
jednak w pelni dynamicznie (od- 
powiednia liczba klatek animacji). 
Tryb ten nadaje si^ doskonale do 
nauki - warto choc przez chwil^ 
w nini pograc, by szczegölowo 
przyjrzec si^ walce. 

Virtua Fighter Remix PC to 
w tej chwili zdecydowanie najlep- 
sze tröjwymiarowe mordobicie 
na PC. Jednak petniq statysfakcji 
z tej jedynej w swoim rodzaju, 
niezwykle gt^bokiej gry b^d^ 
mieli tylko posiadacze kosmicz- 
nych, „hi-endowych" maszyn. 



Alex 



Dystrybucja: Bobmark International 
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Catz - Your 
Computer Pet 



Krötko po prezentacji na na- 
szych tamach programu Dogz 
(Gambler 6/96) ukazal si^ Pro- 
dukt o podobnej tematyce, tym 
razem przeznaczony dla wielbi- 
cieli kotöw. Po instalacji musinny 
wybrac jednego sposröd pi^ciu 
przemifych kociaköw, ktörym 
chcemy si^ zaopiekowac. Kazdy 
z nich ma inny charakter i w 
inny sposöb si^ zachowuje. 
Mamy tu m.in. typowego kota 
domowego, a takze np* „stra- 
chajl^" czy „odwazniaka". Adop- 
towany kotek „rosnie" w naszym 
komputerze - z kazdym dniem 
staje sl§ zwinniejszy, uczy sig co- 









raz trudniejszych sztuczek. Na 
szcz^scie nigdy si^ tak do korica 
nie zestarzeje i pozostanie naj- 
wyzej w wieku dojrzarym. 

Wsröd zabawek dla naszego 
kota mamy m.in. kl^bek prz^dzy, 
kulk^ z dzwonkami, piszcz^c^ za- 
bawk^, pompon na koricu spr^- 
zynuj^cego drucika i inne. Zd 
dobre sprawowanie mozemy kot- 
ka nagrodzic, cz^stuj^c go sma- 
kofykiem, gtaszcz^c lub szczotku- 
j^c mu siersc, zas karzemy - 
kropi^c go woda,. Kiedy zauwa- 
zymy, ze nasz ulubieniec sig dra- 
pie, mamy do dyspozycji srodek 
na pchly (w sprayu). Dla mlo- 
dych kotöw jest butelka z mle- 
kiem, dla starszych miski z jedze- 
niem i wod$* Koty zachowuje sie 
jak prawdziwe - biegajai, 
mrucz^, miaucz^. Mozemy nawet 
obserwowac polowanie na mysz, 
mieszkaJAcq w naszym kompute- 
rze. Jedynym wyjatkiem jest 
„strachajlo", ktöry zamiast polo- 
wac ucieka i przyczepia si^ pazu- 
rami do „sufitu" naszego ekranu. 

Kotek moze biegac po wyzna- 
czonym mu terenie lub po calym 
ekranie - w tym drugim przy- 
padku aplikacje w tle sa. jednak 
nieaktywne. Program zau/iera 
wygaszacz ekranu z naszym pu- 
pilkiem w roli giöwnej, zwykle 
wtedy zasypiaj^cym. Mozemy zo- 




baczyc nawet jego marzenia sen- 
ne! Grafika programu oraz inter- 
fejs uzytkownika praktycznie nie 
zmienily si^ w poröwnaniu z 
Dogz, wzrosta natomiast liczba 
przedmiotöw i mozliwosci zabaw 
ze zwierz^tkiem. Dzwi^k w calo^ 
sei skiada si^ z röznorakich ko- 
cich odglosöw. Do programu do- 
t^ezono zabawn^, krötka, instruk- 
cj^ T stanowia.c3 podr^cznik dla 
kota(!); opisuje ona, w jaki spo- 
söb zdobyc zaufanie opiekuna 
oraz jak post^powac w przypad- 
ku jego dziwacznych zaehowan. 

ViZ 

PS Posiadacze Dogz - nie 
liezeie na böjk$ na ekranie po 
instalacji kotöw, Mozemy jedno- 
czesnie „uruchomic" tylko jedno 
zwierz^tko. 



M»'in-i1. r-r progrärnow 



Plt Qpr^r Ofcno Pottiot; 
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Space Hulk - Vengeance of 



„Naju/i^ksze wydarzenie roku 
1996 dla wszystkich fanöw Ami- 
gf - tak niektöre gazety okresli- 
ly premier^ nowej gry doomopo- 
dobnej, Alien Breed 3D II. Po 
sp^dzeniu nad ni^ kilku nocy 
musz^ jednak nieco zweryfiko- 
wac pocz^tkowy optymizm. Rze- 
czywiscie, jest to w tej chwili naj- 
ciekawszy przedstawiciel tego ga- 
tunku, ale nie sposöb nie zauwa- 
zyc w nim kilku dose istotnych 
mankamentöw. 

Wspaniala, rnroczna atmosfe- 
ra, w pol^czeniu z olbrzymi^ röz- 
norodnosci^ czaj^cych si^ w 
ciemnych zautkach Obcych, po- 
zwolita autorom uchwycic klimat 
filmu ..Aliens". W grze zastoso- 
wano wszystkie nowinki techniez- 
ne, ktöre do tej pory pojawialy 
sie tylko w takich szlagierach, jak 
Duke Nukem 3D czy Dark For- 
ces: wirtualn^ mapg, jetpack, 
bardzo rozbudowane, w pelni 
tröjwymiarowe poziomy i dzie- 
si^c zroznicowanych typöw bro- 
ni. To zrobi wrazenie na kazdym 
amigowcu. Zreszt^ niektöre po- 



Nareszcie zaez^iy si^ pojawiac 
przyzwoite konwersje produktöw 
Games Workshop na PC. Jako 
pierwszy, w 1993 roku, pojawil 
si^ Space Hulk robi^c wielkei fu- 
ror^ - oczywiscie, tylko w pew- 



nych kr^gach. W tym roku ukazal odmfodzonego Space Hulka. Gra 



si<? dlugo oczekiwany Warhammer 
- Shadow of the Horned Rat. 
Czekamy jeszcze na Warhamme- 
ra 40 000, A tymezasem moze- 
my sobie pograc w nowego, 



na pierwszy rzut oka przypomina 
zwyczajn^ doomopodobn^ strzela- 
nin^, jednak wkrötee okazuje si^, 
ze wymaga myslenia strategiczne- 
go i kombinowania. 



SPACE HULK 

Electronic Arts 1996 
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ALIEN BREED 3D II 
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mysfy. na przyklad ruchome 
zrödla swiatfa i efekty iluminacyj- 
ne (cieniowanie Gouraunda) czy 
tez wysoka inteligencja przeeiw- 
niköw moglyby si$ spodobac na- 
wet bardziej wybrednym gra- 
czorn pecetowym. Takze grafika 
i efekty dzwi^kowe wynosz^ gr$ 
ponad przeci^tnosc. Dodano 
opej? gry w sieci, co prawda tyl- 
ko w trybäe deathmatch. 

Niestety, znacznie gorzej jest 
z grywalnoscic|. Wynika to 
przede wszystkim z wolnego 
dzialania prograrnu, nawet na 
szybkiej karcie turbo (030/50 
MHz) przy grze na niewielkim 
ekraniku. Pal licho wrazenia 
estetyczne, ale klopoty ze staran- 





nym wycelowaniem broni w 
szybko poruszaj^cych sie Obcych 
powoduj^ zgrzytanie z^böw. Co 
gorsza, autorzy gry stanowczo 
przesadzili z poziomem trudno- 
sci, ktörego oczywiscie nie moz- 
na zmieniac. Notoryczny brak 
amunieji przy cafych hordach 
skaez^cych. biegajeicych, lataj^- 
cych i wypefzaj^cych ze wszyst- 
kich dziur Obcych, to nie jest to, 



co tygrysy lubici najbardziej. Zle 
rozwi^zany System zapisu stanu 



Alien Breed 3D II - The Killing 
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the Blood Angels 



Grafo w ni^ juz kilka osöb z 
redakcji (nie wyl^czajöLC naczelne- 
go, Alexa) i wszyscy zgodnie 
uznali, ze gra jest calkiem dobra. 
Nalezy jednak po pierwsze - 
wczuc s\q w klimat, a po drugie 
- znac troch^ realia warhamme- 
rowego swiata. SH doskonale od- 
daje atmosfer^ walki w ciasnych 
korytarzach baz i statköw zaj^tych 
przez hordy genestealeröw (geno- 
kradow). Do wyboru kilka bardzo 
skutecznych rodzajöw broni. Prze- 
ciwniköw tylko cztery typy - tro- 
chq mato, Mozliwosc gry w sieci 
nawet do dziesi^ciu osöb. W su- 



Nuke It 



Jak sie okazato, dodanie do 

ptytki zawieraj^cej Duke Nukem 
3D programu Build bylo strza- 
lem w dziesi^tke. Niezorientowa- 
nym przypornn^ ze Build to 
program» dzi^ki ktöremu mozna 
projektowac wlasne plansze. I to 
nie jakis tarn byie Shareware, na- 
pisany przez älepego Stefana z 
Zawisla, ale profesjonalny pro- 
gram, ktörego programisci 3D 
Realms uzywali przy tworzeniu 
oryginalnych etapöw do Duke'a. 



mie - warto pooszcz^dzac, szcze 
gölnie jesli podobala Warn si^ 
cz^sc pierwsza. 

GeneZooltar 

Dystrybucja: IPS Computer Group, 
Cena: 134 r 20 zl, 



Ogromne mozliwosci Builda 
zostaty btyskawicznie wykorzysta 
ne przez maniaköw strzelanin 
tröjwymiarowych na catym sw 
cie i w krötkim czasie powstal 
setki nowych poziomöw. Ponad 
trzysta sposröd nich zebrano na 
plycie kompaktowej. To wlasnie 
Nuke It - wymarzony prezent 
dia kazdego amatora Duke'a. 
Plansze sq, bardzo zroznicowane 
Czego tu nie ma! Bunkry nie- 
mieckie, dzungle do zludzenia 





Eao 
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przypominajAce wietnamskie, 
bazy kosmiczne t miasta, domki T 
mieszkania, zatopione fortece, 
zamki sredniowieczne, forty z 
Dzikiego Zachodu.^ Czego tylko 
dusza zapragnie. 

Niestety (a moze na szcze*- 
scie?), olbrzymia wi?kszo$c 
ipplansz to etapy bez potworöw, 
•przygotowane specjalnie do try- 
# bu Duke Match - gry kilku gra 
# czy w sieci, przez modern lub 
•zlqcze szeregowe. Dlaczego nie- 
•stety? Ano dlatego, ze rzadko 

kto ma w domu dwa komputery, 
«a wozic sprz^t do kumpli co kil- 
•ka dni to nie przyjemnego. A 
e dlaczego na szcz^scie? To pro- 
ste. Jak juz zawieziesz sprz^t ta- 
•ryfet do znajomego, ktöry podob- 
•nie jak Ty lubi Duke'a, szybko 
# odkryjesz t ze strzelanie do kolegi 
•jest sto razy przyjemniejsze niz 
•do jakichs glupawych potwor- 



godnosci powoduj^, ze gra traci 
sporo na atrakcyjnosci. 



köw. Po pi^ciu minutach wczu- 
wania sie w rol$ zaezyna si§ to- 
tal na rzeznia i masakra. Grywal- 
nosc wzrasta proporcjonalnie do 
liczby graezy - juz strzelanina we 
dwöch daje mnöstwo emoeji, ale 
gra w osiem osöb jest przezy- 
ciem zupelnie niepowtarzalnym, 
Tematöw do rozmöw po takiej 
sesji starezy na ladny tydzien. 

Slowem, plytka zapeumi zaba- 
w<? nö dtugi czas i jest naprawde 
warta uwagi. Jest tylko jedno 
ale. Wiqkszosc etapöw zawartych 
na kompakeie byta dost^pna 
duzo wczesniej, mJn. w Interne- 
cie, Za darmo. A teraz jakis ewa- 
niak zebral czyjes prace (pusz- 
czane w swiat jako bezplatne), 
nagrat je na piyte i kaze sobie 
placic za to grub^ forse- Oj, nie- 
tadnie... Z drugiej strony, nie 
kazdy ma dostgp do Internetu. 
Cöz t ocene tego faktu i wyci^- 
gni^cie wniosköw pozostawiam 
Warn. 

Frogger 

PS Dziekujemy firmie CD 
Projekt za udost^pnienie egzem- 
plarza gry. 




Grounds 



gry i konfiguraeji klawiatury, edy- 
tor poziomöw o ogromnych moz- 
liwosciach, ale zupemie nie do 
uzytku i kilka mniejszych niedo- 



Romek Sadowski 



Dystrybucja: Mi rage Software. 
Cena: 89 zt. 
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Time Commando 



Nie przepadam za grami, 
ktöre cal$ swojq efektownosc 
opieraj^ na prostym tricku, na 
jakims predefiniowanym elemen- 
cie, ktöry robi dobre wrazenie, 
ale za to zabija interaktywnosc 
gry, Wiecie o czym möwi^; o 
grach w sty!u Mad Doga, Wet- 
lands czy Rebel Assault, Ostatnio 
jednak tami^ si$ w tyrn przeko- 




TIME COMANDO 

Adeline Software 1996 

Zr^cznosciowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 95% 
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naniir Lami^ si§ pod wptywem 
podwöjnego uderzenia, jakie za- 
fundowata mi z jednej strony fir- 
rna Mindscape znakomitym Me- 
garace 2 (zrecenzowanym w 
Gamblerze 09/96), a z drugiej - 
Adeline Software gr^ Time Com- 
mando. 

Pocz^tkowo gra moze $i$ wy- 
dawac nieco trywialna w poröw- 
naniu z wczesniejszym dzietem 
Adeline, niedosciglym Little Big 
Adventure (znanym tez pod 
nazwct Relentless). To wrazenie 
jednak mija. Oto Adeline ponow- 
nie zrobilo gr^, jakiejjeszcze nie 
bylo. Tym razem przypomina 
ona nieco zapomniany przez 
swiat i ludzi gatunek mordobic 
ulicznych alias chodzonych. Nasz 
bohater, tytufowy „czasowy ko- 
mandos" idzie bowiem caiy czas 
w prawo i tlucze przygodnie spo- 
tkanych wrogöw. Takie ujgcie 
sptyca jednak wydzwi^k calej 
sprawy. Otöz po pierwsze: scene- 
rie, w ktörych toczy si^ gra, s§ 
po prostu pi^kne. To wiasnie 
owe prerenderowane filmiki, jed- 
nak wykonane tak wspaniale, ze 
czapki z glöw. Gra toczy si$ w 
wielu epokach historycznych, po- 
cz^wszy od prehistorii, poprzez 
starozytnosc, sredniowiecze, przy- 
szfosc az po tajemniczy „beyond 
the time". Kazda z tych epok 
przedstawiona jest w sposöb za- 
pieraj^cy dech w piersiach. Ty- 



czy sig to nie tylko tla, ale takze 
wygl^du postaci. tröjwymiaro- 
wych, niezwykle naturalnie si^ 
poruszaj^cych. Wrogowie s^ roz- 
maici, trafiaj^ si^ zwierz^ta albo 
jezdzcy, nuda tu w kazdym razie 
nie grozi. 

Sam system walki tez jest nie- 
zwykle ciekawy, W kazdej z epok 
nasz bohater moze znalezc pi^c 
odpowiadaj^cych jej rodzajow 
broni, zaröwno krötko-, jak i diu- 
godystansowej (przy czym gene- 
ralnie dystans tym jest wi^kszy, 
im epoka pözniejsza). Kazd^ z 
tych broni mozna wykonac trzy 
akcje zaczepne, dost^pny jest tez 
blök. Poniewaz gra jest w petni 
tröjwymiarowa, zabawa jest dose 



interesuj^ca, zwlaszcza podezas 
walki z wi^ksz^ liczbci przeciwni- 
köw. Kiedy si^ gdzies w Rzymie 
walczy jednoczesnie z czterema 
gwardzistami, to jest ten feeling 
z filmöw „ptaszcza i szpady"! 
Przy tym wszystkim poza walk^ 
dochodzi jeszcze element poszu- 
kiwania tajnych miejsc i ukrytych 
przedmiotöw, troch$ gimnastyki 
nad przepasciami i pod zwatami 
gruzöw. W paru momentach 
mozna pöjsc wigeej niz jedn^ 
drog^. Slowem - nie jest nudno, 
i rzeczywiscie jest to bardzo roz- 
s^dny kompromis pomi^dzy inte- 
raktywnosci^ a graficznq efek- 
townosci^. 

Time Commando to gra cie- 
kawa, pi^knie wykonana i wei^- 
gaje^ca, Prawdziwa pereika. 

Alex 
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Kick Off '96 



Zawodnicy i s^dzta* wybiegajci 
na murawe stadionu. Wszyscy 
skoncentrowani, z tym samym gry- 
masein na twarzy prezentuj^ si§ 
widowni. Potem juz tylko gwizdek 
arbitra i kick off: podanie inaugu- 
ruj^ce spotkanie. 

Kilka szybkich zagran od nogi 
do nogi. Pilka swobodnie kr^zy w 
srodkowej strefie boiska. Nagle 
przyspieszenie tempa gry! Mocne, 
dalekie podanie na lew^ stron^ bo- 
iska. Dosrodkowanie! Ale bramkarz 
nie daje si§ zaskoczyc. Daleki wy- 
kop az pod pole käme druzyny 
przeciwnej. „Siddemka 1 ' przejmuje 
pilk$. Rozp^dza 513. Schodzi na 
lewe skrzydlo, Podaje pi^t^. do 
nadbiegaj^cego obroricy, Pot^^z- 



W C2asie konfrontacji pomi^dzy 
dwiema jedenastkami zawodnicy 
prezentuj^ röwnie bogaty wachlarz 
zagran. Emocje si^gaj^ wtedy ze- 
nitu zaröwno na trybunach, jak i 
na murawie (brutale karani kartka- 
mi, zawodnicy pröbuj^cy sami wy- 
mierzac sprawiedliwosc, lekarze 
opatruj^cy kontuzjowanych). Po 





na bomba! Zaskoczony golkiper 
koniuszkami palcöw zmienia lot pil 
ki. Komer. Futbolöwka uderzona 
precyzyjnie w praw^ görne* cz^sc 
s^buje krgc^c si^ woköi wlasnej 
osL. Poprzeczka! Pilka trafia pod 
nogi „Siodemki" L. goooooolü! 
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strzeleniu gola - szalona radosc w 
stylu Ravanellego (2 koszulkti na 
twarzy), slizgi na kolanach po mu- 
rawie itd. 

Wszystko to mozna zobaczyc z 
trzech röznych uj^c kamery: 3D {z 
obrotow^ kamery, ä la FIFA czy 
Actua); z lotu ptaka i w duzym 
zblizeniu. Zawodnikami steruje si$ 
joystickiem lub klawiatur^; nie 
mozna uzywac kursoröw, co trud- 
no zrozumiec. Do strzelania i do 
ktadnego podania stuz^ dwa 
odmienne klawisze/przyciski. Pitka 
nie klei si^ zawodnikom do nög, 
dlatego tylko wytrwali naucz^ si^ 
skutecznego dryblingu. 

W grze odnalezc mozna wszyst- 
kie potrzebne opcje (Mistrzostwa 
Europy, statystyka, replay, nagry- 
wanie najtepszych momentöw me- 
czu) i peln^ swobod^ zmieniania 
wszelkich parametröw. Niemniej 
jednak Kick Off '96 to nie rewolu- 
cja na rynku, raczej pogori za czo- 
lowk^ - FIFA '96 i Actua Soccer. 

Kristoff 



Soccer 

Stars 

'96 



Emocje zwi^zane z Euro'96 juz 
za nami, teraz ekscytujerny si^ 
znnaganiami polskich druzyn w pu- 
charach. Jesli si<? nam na boi- 
skach nie b^dzie wiodto, warto 
zasi^sc tez do komputera i pomar- 
twic si^ troch^ o wlasnor^cznie 
prowadzonfi druzyny. Pomoze 
nam w tym na pewno drugi juz 
zestaw gier pilkarskich wydany 
przez firm^ Empire - Soccer Stars 
96. Z tym '96 to pewna przesa- 
da, bowiem gry wchodz^ce w 

#sklad zestawu nie sei ai tak swie- 
ze, ale warto na nie rzucic okiem. 

Pierwsza pozycja to Premier 
Manager 3, klasyka wsröd gier 
menedzerskich. Pozwala na pro- 

•wadzenie wybranego klubu angiel- 
skiego, dost^pne 53 oczywiscie 
wszelkie istniej^ce puchary. Opra- 

•wa graficzna jest nie najlepsza. 
Zbyt wiele ikonek na ekranie, bar- 
dzo jaskrawe kolory i malo czytel- 
ne tabele. Poza obowiqzkami tre- 
nerskimi przyjdzie nam si^ jeszcze 
zajmowac m.in. rozbudow^ stadio- 
nu i reklamami. W sumie jeden z 
lepszych .menedzerow", gdyby tyl- 
ko grafika byla lepsza,.. 

Drugei gr^ taktyczn^ w zesta- 

♦wie jest On The Ball - League 
Edition. S^dz^, iz jest to najlep- 
sza gra z catego zestawu. Udo- 

•st^pnia ona wszystkie funkcje me- 
nedzerskie, opröcz tego musimy 
zajmowac si^ finansami klubu 
(röwniez wybranego z ügi angiel- 
skiej). Mimo iz opcji nie jest wcale 
mniej niz w PMS, s^ one rozlozo- 
ne bardzo czyteinie i bez proble- 
mu znajduje si^ te potrzebne, Co 
ciekawe T silny nacisk potozony jest 
na stosunki mi^d^/ludzkie (do dzis 
dnia jest to rzadkosci^), Grafika 
na bardzo wysokim poziomie, 
wsz^dzie pelno ciekawych i tadnie 
narysowanych obrazköw, Gra na 
pi^tk?. 

Dwie pozostale gry to zr^czno- 
sciöwki. Pierwsza z nich - Kick 
Off 3 - nie zyskata wielu zwolen- 
niköw, Powodem jest po prostu 

^jej niska grywalnosc. Pomimo na- 
prawd^ ladnego wykonania nie 




jest to gra, w ktörq mozna grac 
tygodniami. Gole wpadaJA bardzo 
cz^sto, akcje nie wygl^daj^ ladnie. 
Naprawd^, trudno mi powiedziec 
dlaczego, ale tej gry zwyczajnie 
nie tubi^. Do tego dochodzi fakt 
iz nie dziata ona z Amigci 1200. 

[ na koniec jeszcze jedna gra 
zr^cznosciowa - FIFA Soccer, 
bardzo dobrze znana milosnikom 
komputerowego footballa Izome- 
tryczna grafika i bardzo tadna ani- 
macja postaci przeciwstawione s^ 
(przynajmniej na Amidze) marne- 
mu scrollingowi. Bramki wpadaj^ 
dose cz?sto T akcje i strzaty wyglci- 
daj^ efektownie. Jedna z niewielu, 
obok np. Sensible Soccera, symu- 
lacji piiki noznej, ktöra weszta do 
klasyki gier komputerowych. 

Szybkie podsumowanie - jezeli 
ktos nie stawia tylko na swiezosc, 
powinien kupic ten zestaw. Pozo- 
stali niech si^ namysl^, ale s^dz^, 
ze przedstawione gry mog4 zainte- 
resowac wielu. 

Yuyo 

Dystrybucja; MarkSoft 

Soccer Stars *96 

Empire 1996 

Sportowa 

Amiga. PC, PC CD 
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NHL 

Power 
Play '96 



Dominacja EA Sports na 
polu gier hokejowych (jak i in- 
nych sportowych) jest nieza- 
chwiana. Seria NHL Hockey rz$- 
dzi, a inni producenci niemal 
bojq si^ wchodzic na ten teren. 
Slusznie zreszt^, wspomnijmy tu 
chocby dwie ci^zkie pomytki, ja- 
kimi byty Alex Dampier Hockey 
czy Brett Hüll Hockey. Jednak 
po projekcie wydawanym przez 
Virgin, najwi^kszego rywala EA, 
mozna si^ bylo spodziewac duzo. 
I rzeczywiscie - panowie z Radi- 
cal Entertainment zaszli dalej niz 
inni Ate nie doszli. 

Möwicic w jednym zdaniu. 
NHL Power Play 96 to gra bar- 
dzo zblizona do NHL Hockey 
'95 w wersji CD. Widok z göry 



jest tudz^co podobny, system 
sterowania i koncepcja gry - tez. 
Niestety, nie ma elementöw hu- 
morystycznych, z ktörych gry 
NHL styn$, zadnych 
„Fan'o'meters" czy innych chfop- 
czyköw z planszami „Hi mom, 
send $". Pojawity sig za to bar- 
dziej rozbudowane mozliwosci 
trenerskie, m.in. wybör jednej z 
trzech taktyk gry na kazdy de- 
ment meczu. Mamy tez wi^cej 
klawiszy sterowania kr^zkiem - 
cztery zamiast dwöch. Na szcz^- 
scie ich obsluga jest w miar^ in- 
tuicyjna. 

Podstawowa zmiana w grze, 
zmiana ktöra przes^dza o tym ze 
jest to wazny produkt. to zmniej- 
szenie stopnia trudnosci. NHL 
Hockey byt niestety zbyt trudny, 
sp^dzilem nad nim setki godzin i 
podtrzymuj^ t§ opiniQ. W NHL 
Power Play fatwiej jest zdobyc 
gola, bynajmniej nie bardzo 
latwo, ale bardziej realistycznie. 
Slaby bramkarz broni w sytua- 
cjach sam na sam w okolo 70% 
przypadkow. a nie w 99% jak w 
NHL Hockey, Ten fakt znacznie 
podnosi grywalnosc programu i 
sprawia, ze NHL Power Play 
jest nie lada gratk^, zwlaszcza 
dla sfrustrowanych miloiniköw 
wielokrotnie juz tu wspominane- 
go produktu EA. 



4 




* 



NHL POWER 
PLAY 96 

Radical Ent./Virgin 1996 
Sport owa 
PC CD-ROM 

Grafika Lj 55% 
DzwiQk ^ 70% 
Grywalnosc ' W 85% 
Pomysl W 30% 



Ogölem 



«E 70 



% 



Tym bardziej wie?c szkoda, 
ze gra wygl^da jak produkt 
sprzed ponad pöttora roku, jak 
wspomniany NHL 95 CD. 
Oczywiscie najwazniejsza jest 
grywalnosc, ale pod wzglgdem 
wyglcjdu Power Play nie moze 
si^ röwnac z NHL 96. Ba, ry- 
zykowatbym nawet stwierdze- 
nie, ze jest slabszy od Aiex 
Dampier Hockey! Dziwne to w 
przypadku Virginu. ktöry zwy- 
kle dba, by w jego produktach 
detale byly dopracowane. 
Mimo tego jednak i tak tr2eba 
na NHL Power Play zwröcic 
uwage - jakosc symulacji hoke- 



z 



Z pozoru jest to kolejna „tak- 
tyczna gra wojenna z elementa- 
mi strategii rozgrywana w czasie 
rzeczywistym", jak to ktos zgrab- 
nie zdefiniowaf produkcje po- 
krewne Dune 2, Warcraftom, 
Cornmand&Conquer czy grze 
Polanie. Ate tylko z pozoru... 

W tamtych grach na ogöl swiet- 
nie sprawdzala sis strategia : xiche- 
go zaböjcy \ polegaj^ca na spokoj- 
nym budowaniu pot^gi gospodar- 
czej za zaston^ stopniowo 
wzmacnianych si! zbrojnych, a 
koncz^ca si§ nieodmiennie po- 
t^zn^ ofensyw^, w krötkim czasie 
zmiatajcic^ przeciwnika z pola bitwy. 



Do dyspozycji stoj4 oddziah; pie- 
choty, jeepy, czotgi lekkre, sre- 
dnie i ci^zkie T dziaJa. wyrzutnie 
rakiet i inny sprz^t. Po wytlucze- 
niu zalogi mozna przej^c pojazd 
przeciwnika. 

tym, ze szybkosc ma w tej 
grze najwi^ksze znaczenie, niech 
zaswiadczy fakt. iz majcic po- 
wolnei mysz i 8 MB pami$ci (co 
nie pozwala na gr^ w wysokiej 
rözdzielczosci, zaw^zaj^c cztero- 
krotnie pole dzialania) mozna 
iniec spore problemy z ukoncze- 
niem pierwszej misji! Projektanci 
z Bitmap Brothers wymagaj^ od 
gracza niezwyklej agresywnosci 
pofciczonej ze zr^cznosci^ - kil- 
kadziesi^t sekund dekoncentracji 
konczy si^ zwykle utrat^ inicjaty- 
wy i sromotn^ kl^sk^. 




Tu - nie z tego! Element go- 
spodarezy (czy tez strategiczny) 
ogranicza si^ do zdobywania 
sprz^tu i fabryk uzbrojenia, przy 
czym szybkosc podboju jest ele- 
mentem decyduj^cym - liczba 
kontrolowanych sektoröw wply- 
wa na wydajnosc fabryk, Dowo- 
dz^c oddziatami robotöw, musi- 
my zawojowac w nieustannym 
blitzkriegu jak najwi^kszy obszar, 
bo inaezej zrobi to przeciwnik. 



ja jest w tej grze bowiem nie 
najgorsza. 

Alex 




***** 
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^V 



Z 

Virgin 

Interactive Ent. 1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 



U 80% 

Dzwi^k ^l 85% 

Grywalnosc Ipr 75% 

Pomysl % 80% 



Ogötem 



80 



% 



Olbrzymiei zalet^ Z jest klimat; nie do przejscia, ale ^awsze jest 



zwlaszcza Commander Zod, do- 
wödca Twojej armii, to postac 
iscie filmowa: zuj^cy cygaro 
prawdziwy twardziel (stal plus 



gdzies szczelina, przez ktör^ przy 
odrobinie szcz^scia mozna 
pchn^c swe sily ku zwyci^stwu. 
Szcz^scie jest tu niestety koniecz- 




w^gliki spiekane) w kapeluszu, 
ciemnych okularach i z potgzn^ 
rur^ w garscL Reszta armii to 
roboty chyba jeszcze bardziej 
przypominaj^ce zywych zotnierzy 
- rozrzucaj^ca puszki po piwie 
(a raczej paliwie rakietowym), cy- 
niczna banda zabijaköw, 

Za glöwn^ wad$ gry trzeba 
uznac*,* jej glöwn^ zalet^ - szyb- 
kosc. Niektöre misje wydaj^ si£ 



XP8 



XP8 jest przypomnieniem sta- 
rych, dobrych czasöw» Znöw leci- 
my niewielkci rakiet^, strzelajcic 

w hordy przeciwniköw. Grafik^ 
XP8 raczej si? nie wyröznia - 
mimo ze uzyto wielu bardzo do- 
brze wyrenderowanych obiektöw, 

poziom zaniiaj^ niezbyt ladne 
tia. Przeciwnicy - czyli wspo- 
mniane obiekty - wyst^puj^ w 
duzej ilosci i $3 dobrze animo- 
wani. Fatalnie zrobiono wybuchy 
- szare, nieefektowne i w ogole 
nijakie. 



ne - rozgrywka moze rozwin^c 
st£ w zupelnie nieoczekiwanym 
kierunku. 

Grafika jest na poziomie, a 
tylko w SVGA - w niskiej roz 
dzielczosci nie robi wrazenia, Za 
to sekwencje animowane to po 
prostu sam mtöd, walnie przy- 
czyniaj^ sie do podtrzymania na- 
stroju. Dzwi^k - jak wyzej. Po 
prostu kawat solidnej roboty, 

Podsumowujctc - doskonafa 
rozrywka dla tych, ktörzy lubi^ 
wysoki poziom adrenaliny. Zim- 
nym sztabowcom zdecydowanie 
odradzam. 

Wojciech Setlak • 
•• 

PS, Ww. sztabowcom szcze- 
gölnie odradzam tryb Multiplaycr m 
- poziom adrenaliny nalezy po- • 
tnnozyc przez dwa. 

System uzbrojenia jest dos£ 
röznorodny, lecz autorzy gry nie 
wykazali si^ szczegöln^ inwencj^. 
Kolejne rodzaje broni, ukryte 
pod lataj^cymi symbolami, zdo- 
bywa si^ poprzez zestrzeliwanie 
wrogöw. Poza tym dostac mozna 
dodatkow^ porcjg energii lub 
chwilow^ nietykalnosc. 

Dzwi^k röwniez nie wnosi nie 
nowego. Sample s^ raczej stan- 
dardowe i przypominaj^ odglosy 
z innych, podobnych gier. Muzy- 
ki w czasie gry nie ma, cisz^ wy- 
pelniaj^ jedynie dzwi^ki wystrza- 
löw i eksplozji. 




Ostatni element, czyli grywal- 
nosc - jest wysoka, Mimo ze nie 
odkrywczego w tej grze si^ nie 
znajdzie, XP8 dostareza calkiem 
solidnej poreji emoeji. Warto od 
czasu do czasu oderwac sie od 
gier „myslowych" i zrelaksowac 
przy bardziej pryrnitywnej pro- 
dukeji 

Yuyo 




XP8 

Weathermine Soft. 1996 
Zr^cznosciowa 
Amiga AGA 



LJ 70% 

m 65% 



Grafika 

DzwiQk 

Grywalnosc |pr 75% 

Pomyst % 50% 



Ogötem 



^ 70% 



Od czasöw gry Banshee nie 
byto dobrej strzelaninki z piono- 
wym scrollingiem. Ongis gry 
tego typu produkowane byly ta- 
smowo i do znudzenia. Obecnie, 
wraz z zastojem w produkeji pro- 
gramöw amigowych, zacz^Jo bra- 
kowac gier z mah/m stateezkiem 
i setkami nieprzyjaciöl. 
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Betrayal at Antara 




^targanym wewn^trznymi kon- 

tami. Grafika w wysokiej roz- 

jetczoSci, setki zagadek do 

zwi^zania, dziesiajtki lokacji do 

zbadania. Zeby przej^£ tron / 

odzyskat dobra prawnie Ci si? 

nalez^ce, b^dziesz musial poko- 

nac liczne przeciwnoSci t na 

oniec stan^d do ostatecznej 

alki ze swoim najwi^kszym 

ogiem. 

Termin; jesieh 96 

; Psygnosis 
: CD Projekt 
Platforma: PC CD-ROM 

(frogger) 

Channpionship 
Manager 2 Patch 



SWIEZE MIESKO 



cz^iC Commanche'a, a w nieda- 
lekich pfanach ma trzeci^, Popra- 
wione algorytmy tworzenia prze- 
strzeni tröjwymiarowej, nowe 
rriisje, nowi przeciwnicy, nowe 
budowle i stary dobry Comman- 
che. Wszyscy mttoinicy tej gry 
(do ktörych zreszt^ sie zaliczam) 
powinni czeka£ z niecierp/iwo- 



Larry 7 




Po stfumieniu rebe/ii przeciw- 
ko magom pewien wfadca zalo- 
ty\ krölestwo Antara. Otoczyf sie 
czarnoksi^znikami, ktörzy przezy- 
\\ pogrom. Po kifkunastu fatach 
korupcja oraz przest^pczo^ (po- 
winno by£ chamsrwo i drobno- 
mieszczahstwo, hehe) rzucify cieii 
na mJode pahstwo, W tym oto 
iwiecie grupa Smiatköw zostaje 
wmieszana w sied intryg. W 
skröcie: tröjwymiarowy role-p/ay 
z bardzo ladn^j grafik^ walkami 
z elementami strategii oraz rozle- 
gfymi obszarami do zbadania. 
Zapowiada sie calkiem niesle. 
: jesieh 96 
; Sierra 
; iPS 
na: PC CD-ROM 

(frogger) 

Blueice 



Karel Poborsky (Man Utd) 


■ 






: v **#-ß.#*) 




















Ta seria chyba nigdy sie nie 
skohczy. Nie chodzi o to, ze jej 
jakoS specjalnie nie fubi^, ale po 
prostu uwazara ze co za duzo, 
to n/ezdrowo Bez specjalnego 
entuzjazmu og/aszam wiec 
wszem i wobec co nastepuje. 
Prace nad Larrym 7s^w toku, 
pisaniem scenariusza zajmuje sie 
AI Lowe. Grafika w dalszyrn ci^- 
gu pozostaje cartoonowa, cho£ 
jejjakoStjest zdecydowanie lep- 



Termin; jesieh 96 

: Nova/ogic 
Platforma: PC CD-ROM 

(frogger) sza n iz w cz^ciach poprzednich 




Przygodöwka osadzona w I 
surreafistycznej scenerii. Dziecko, 
maj^ce w przyszfoSci zostaC 
krölem, dostaje w spadku ma- 
giczny przedmiot - Lodowe Ser- 
ce, Akcja rozgrywa s/e w iwte- 
cie Icia, skutyrn wiecznym lodern 



Nareszde Domark zareagowal 
na masowe prosby mitoSniköw 
Championship Managera 2 i 
wydal dodatek CM2PATCH dla 
posiadaczy tego bestsei leru. Co 
nowego? Konsekwencje sfynnej 
„sprawy Bosmana'" wprowadzone 
„w zycie gry". Sklady druzyn obo- 
wi^zuj^ce w dniu wydania do- 
datku. Wyeliminowano wieksze i 
rnniejsze bfedy i wprowadzono 
udogodnienia zawarte w grach z 
serii CM2 - Other Leagues. War- 
toiC tego programiku rnozna 
poröwnat do Swiezo dodanej 
rodzynki, bez ktörej ciasto wcze- 
sniej nie rniato tak bajecznego 
smaku. Przy okazji: po 1 2 miesi^- 
cach zapowiedzi CM2 zostanie 
wydany na Amige. 
; p2 jest 

Domark 

Platforma PC 

(kristoff) 

Commanche 3 

Swojego czasu pierwsza cz^iC 
Cornmanche'a wstrz^sn^la iwia- 
tem. Wszystkie gazety zachwyca- 
fy sie jego grafik^ i animacjami - 
bo i rzeczywiscie bylo czym si^ 
zachwycad, Firma Nova/oglc 
poszfa za ciosem i wydafa drug^ 



Imperium Galactica 




(wysoka rozdzielczoic). Sterowa- 
nie gry b^dzie rozwi^zane tak 
jak dotychczas, klimat zapewne 
tez sie nie zmieni. 
Termin: jesiert 96 
: Sierra 
: IPS 
ma: PC CD-ROM 

(frogger) 

Lords of the Realm II 



Gra okreSlana przez producen- 
töw jako po^czenie 3imCity" oraz 
Xommand & Conquer". Jak sama 
nazwa wskazuje, w grze chodzi 
o podböj kosmosu, Startujesz 
jako podrz^dny dowödca, Two- 
im ce/em zai jest, poprzez do- 
bre gospodarowanie oraz wal- 
czenie, dochrapanie si^ statusu 
generafa pi^tego stopnia(?). Mu- 
sisz wynajdywad i udoskonalad 
technologi^, zdobywatf i kolont- 
zowat nowe planety \czeiC w 
stylu SimCity). Gdy dojdzie do 
zbrojnych stari, sterowanie jest 
podobne do tego z C&C. Moz- 
liwost grania w ki/ka osöb. 
rmin: jesieh 96 

: GT Interactive 
na PC CD-ROM 

(frogger) 



1, j~ J 



Nagrodzona gra Lords of the 
Realm (Critic Choice pisma 
PC Gamer \ Golden Triad Award 
pisma Strategy Plus) doczekala si^ 
nast^pcy. Koncepcja pozostafa ta 
sama: dbaj^c o lud, buduj^jc 
zamki, dowodz^c wojskiem d^- 
zysz do zdobycia kontra li nad 
wszystkimi prowincjami Anglii. 
Ubrano j3 tylko w nowe szaty 
(SVGA animacje, muzykaj. Moz- 
Ifwo^ zawierania paktöw, umöw 
handlowych, zdrady obrzucania 
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(SOFTWARE) 



stownyrn btotem... Lepszy System 
rozgrywania bitew i zdobywania 
twierdz. Zaden fan strategii nie 
przejdzie obok tej gry oboj^tnre. 
Termin: zima 96 

: Impressions 
Platforma: PC 

(knstoff) 

Meridian 59 




nego klanu, lecz walczymy dla 
tego, ktöry nam najwi^cej za- 
ptaci (jak sama nazwa wskazu- 

je). Grafika, tradycyjnie w SVGA, 
wygl^da za böjczo, Nowe Mechy 
najprawdopodobniej b^d^ sie 
pojawrafy w miar^ post^pöw w 
grze. Pocz^tkowe misje powin- 
ny wi^c byC odpowiednio latwiej- 
sze. Dost^pna b^dzie opcja gry 
w siecf. 

Termin; jes/eh 96 

: Activtsion 

Platforma: PC CD-ROM 

(di Griz) 

Megapak 6 



wym lub „ka^dy z kazdyrn" 
hAyii^ t ze opröcz oczywistych 1 
wanoici edukacyjnych gra mo2e 
dostarczyc mas^ dobrej zabawy 
(hmm, turniej z kumplami po 
paru piwkach... to mogloby byC 
nieztej. 



ZAWODNICY 

#1 i^l «W NM 

CM **tfi Mtfu Mrufc 

MFqKA NKCRA W CAA bW CM. 





rynek. Znowu dzielny prywatny 
detektyw Tex Murphy wyrusza 
do boju. Jest rok 2043. 



Jest to ni mniej ni w/^cej, tyl- 
ko graficzny MUD (nrezonento- 
wanych w temacie odsylam do 
Gamblera 6/96) Grafika jest taka 
sobie, jak mozna si^ zreszt^ byto 
spodziewat (przepustowo^ zl^cz 
jest jeszcze dosyi niska). ale i tak 
stanowi milowy krok naprzöd. 
Widok z göry, podobnie jak w 
serii Magic Candle. Podstawow^ 
zalet^ Meridian 59 (tak jak i wszy- 
stkich MUD-öw) jest mozliwoit 
rozmowy i wspötdzialania (lub 
wspöfzawodnictwa) z innymi gra- 
czami z caiego iwiata. Jest ty/ko 
jedno ale: firma produkuj^ca 
M 59 przeb^kuje co$ o oplatach 
za korzystanie z gry, Oj, nrefadniel 

Termin; zima 96 

: 3 DO Company 

Platforma: PC CD-ROM 

(froggerj 

MechWarrior Z 
- Mercenaries 





Zaczynaj^ kr^zyd pogloski o roz- 
biciu UFO kolo miasta Roswe/I. 
Wojsko zamyka wszelkie drogi 




Termin: jesiert 96 

Seven Stars 
: CD Projekt 

Platforma: PC CD-ROM 

(frogger, 

Pandora Directive 



Na ten tytut wszyscy mifoinicy 
przygodöwek czekafi z niecierpli- 
woic^. Druga cz^it slynnej gry 
Under a Kiliing Moon stafa sie 
Po raz kolejny Megamedia legend^ zanim jeszcze weszfa na dojazdowe do rzeczonego mia 
powoduje opad szcz^ki u wszy- 
stkich graczy. Na rynek wcho- 
dzi wlainie kolejna, szösta z rz^- 
du skfadanka gier, co najmniej 
tak dobra jak poprzednia, a 
moze nawet i lepsza. Ocehcie 
zreszt^ sami. Na dzresi^ciu plyt- 
kach znajd-g si? nast^puj^ce gry: 
Riddle of Master Lu, Steel Pan- 
thers, Allied General, Action 
Soccer, Druid, Legend of Kyran- 
dia 3, AJ Unser Jr„ Pinba/I 3D 
VRQ Manie Kart oraz Deathga- 
te Podobnie jak w poprzednich 
megapakach - dla kazdego coi 
mifego. Tak trzyrnac!. 
Termin: jesieh 96 

: Megamedia 
Corp. 

Platforma: PC CD-ROM 

(froggerj 



110» 



l 



BASTION 

sugerowana cena: 49.90 



■M 



Gra strategiczna w klimacie FANTASYf 

Wieie scenartuszy + mo£liwos<S definiowania wfasnych! 

Wysoka rozdzielczoäc! 

6 dyskretek iub 1 CD! 

Na CD dodatkowo: 

KARZEt, demo AD2044 i SKAUT, interaktywny katalog! 



HOC 



NOC 



J^Sir sugerowana cena: 49.90 



Kolejny dodatek do sfynnego 
MechWarriora. Tym razem nie 
praeujemy d/a jakiegos okreSlo- 



Turniej ortograficzny 

Jest to propozycja firmy Se- 
ven Stars. Tytufowy turniej orto- 
graficzny zrobiony jest w sym- 
patycznej oprawie graficznej, z 
podktadem glosowym. Trzy po- 
ziomy trudno^ci plus jeden mi- 
strzowski, dla dorosfych Ponad 
5000 slow, mozliwosc grania w 
kilka osöb systemem pucharo- 



RENDEROWANA przygodöwka! 

Wide przygöd w P^CIU RÖ2NYCH EPOKACHJ 

DWIE wersje scenariusza! 

7 dyskietek tub 1 CD! 
Wystarczy procesor 386! 




SKAUT 

sugerovsana cena: 43,90 



Gra przygodowa dfa wszystkich z poczuciem humoru! 

... ZLOTY DYSK ... M Gra roku 1995 
(äwiat Gier Komputerowych) 

. . HIGHLY RECOWMENDED -./ 
(Top Secret) 



Gry dost^pne we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy 
wysytkowej. Nie zapomnij podac rodzaju 
komoutera i nosnika (dvski lub CD). 



L.K. AVALON 

skr. poezt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 




sta i najwyra^niej coi ukrywa. 
W to wszystko, jak zwykle pra- 
wie przypadkiem, wpl^tuje sie 
Tex (znowu dobrze platne za- 
danie). Opraw^ gra z pewno- 
£ci3 doröwnuje poprzedniej cz^- 
Sd, a scenariusz - cö2, samt oce- 
nicie. 

Termin: jui jest 

: Access 

Platforma PC CD-ROM 

ffrogger) 

Screamer 2 




Screamer powröci ju2 niedlu- 
go na pöfki z nowoSdamt, Po- 
wröci bogatszy o dwöjk^ w ty- 
tufe, nowe samochody, nowe 
tory i o kilka istotnych zmian w 
koncepcji gry, dzi?ki ktörym na 
c? dwöjk^ zaslulyl. Wyicigi b?d^ 
tym razem rozgrywane w sce- 
neriach mniej zurbanizowanych. 
Swiezo zamontowany retrowizor 
(lusterko) pozwoll Cr obserwo- 
waC jak samochöd przeciwnika 
kr^ci salta w powretrzu po nie- 
fortunnej kolizji z Twoim zderza- 
kiem. Wszystkie mozliwe check- 
pointy trzeba b^dzie nadal zali- 
cza£ przy odlotowej grafice i 
muzyce. 

Termin: jesieri 96 
: Virgin 
: IPS 

Platforma: PC CD-ROM 

(Kristoff) 

Sentient 



Stacja kosmiczna na Slortcu 
fkto to wymySlif?!) pada ofiar^j 
tajemniczej plag» atakujcjcej jej 
mieszkailcöw i powoduj^cej 
dziwne zachowania. Zaczynaj^ 
dziad si? paskudne rzeczy - 
morderstwa, tajemnicze znikni?- 
cia. Spotkasz w trakcie gry po- 
nad 60 unikainych postaci, ma- 
j^cych wfasne nastroje, typy 
zachowart i histori$. Ladna gra- 
fika w wysokrej rozdzielczo^ci, 
elementy 3D, sporo röznych 
Wtjtköw sktadaj^cych si? na ca- 
ioiC akcji. 

Termin: zima 96 

: Psygnosis 
: CD Projekt 

Platforma: PC CD-ROM, 
PlayStation 

(frogger) 

Striker 96 




Rok ! 996 byl dobrym rokiem 
dla ktbicöw futbolu, tym bardziej 
ze ustanowif nowe standardy 
dla pitkarskich gier: grafika 3D, 
nastrojowy öiwi^k (napalonyko- 
mentator) i swoboda decyzji 
(wybör koloru murawy) . 
Striker '96 odpowiada wszystkim 
tym wymaganiom, na dodatek 
zostal doprawiony szczyptej 
oryginafnoSci: mozna rozgrywat 
pifkarskie turnieje halowe w okre- 
sre zimowym. 

Termin: zima 96 

Rage/Acclaim 



: CD Projekt 
Platforma: Sega Saturn, PC 
CD-ROM 

(kristoff) 

Tenka 




Mroczne gmachy korporacji 
World Government göruj^ po- 
nad ciasnymi ulicami Nowego 
Jorku. Jak ogieri rozprzestrze- 
niajg sie pogfoski o eksperymen- 
tach genetycznych tocz^cych si? 
za szozelnymi murami. Jako Ten- 
ka, milicjant z ruchu oporu, mu- 
sisz zlikwjdowat zoln/erzy z 
World Government, dostat si? 
do tajnych baz i zbadac! kryj^ce 
si^ w nich sekrety. Tenka jest gr^ 
przygodow^, w ktörej opröcz 
mözgu b?dziesz miat te2 okazje 
rozruszat palce - mnöstwo nie- 
przyjaciöl tylko czeka, by wpako- 
waC Ci kulk^ w leb. Szeroki wy- 
bör uzbrojenia - od broni auto- 
matycznej i laseröw az po wy- 
rzutnie rakiet samonaprowadza- 
j^cych. 5 misji, z ktörych kazda 
ma swöj unikalny klirnat i styl 
graficzny. 

Termin: pocz^tek 1997 
: Psygnosis 
: CD Projekt 

Platforma: PC CD-ROM 

(frogger) 

Ultima Online 
- Shattered Legacy 

Mamy sensacj?. Dla fanöw 
RPG, a w szczegölnosci dla wiel- 
bicielr gier Originu, b^dzie to z 
pewnoSci^ najwazniejsza wiado- 
moit dekady. Juz niedtugo 
wyjdzie Ultima, umozliwiaj^ca 
gr^ setkom uzytkowniköw na raz 
poprzez Internet. Donioslosci 
tego zöarzenia nie musze chy- 
ba nikomu wyjainiat, Grafika 
podobna do tej z „Pagan", tyle 
ze w wysokiej rozdziefczosci i w 



trybie hi-color. Terytorium blisko 
100 razy wi^ksze od znanego 
graczom z Ultimy 6 - ponad trzy 
ogromne kontynenty do zwie- 
dzania Wedtug zapewnieh pro- 
ducentöw juz modern 14 F 4 
wystarczy, by möc si? bawict. A 
naprawde jest czym si? podnie- 
cat - interakcj^ z innymr „zywy- 
ml" postaciami, l^czenlem si^ w 
grupy, rywaüzacj^}. Mo2liwoici s^j 
wr^cz nieograniczone. Po pro- 
stu bomba! 




: Origin 
Platforma: PC CD-ROM 

(frogger) 

Warhammer 40 000 
- Dark Crusaders 




Alleluja! Gry dziej«gce si? w 
warhammerowskim iwiecie za- 
cz^fy pojawiad si^ jak grzyby po 
deszczu. Po wspanialym Sha- 
dow of the Horned Rat czas 
teraz na „czterdziestk^". Dowo- 
dzrsz oddziatem Dark Angels 
podczas misji w odlegtej galak- 
tyce Satis Prime. Obsfug^ i wy- 
gl^dem gra przypomina Space 
Hulka, lecz tym razem opröcz 
Genokradöw Twoim przeciwni- 
kiem s^ te^ sify Chaosu (Yesssll!), 
Celem misji jest nawi^zanie utra- 
conego kontaktu z osadnikami 
zamieszkuj^cymi galaktyk^ Satis 
Prime. Przed Tob^ setki kilome- 
tröw koiytarzy i bezllto^ni wro- 
gowle... 

rmln: jesiert 96 

: Mlndscape 
: DMG 

Platforma: PC CD-ROM 

(frogger) 
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X-Wing vs TIE Fighter 



AD 2044 




Lucas Arts zapowiada gr^, na 
ktör^ czekaj^ wszyscy mitoSnicy 
starego dobrego X-Winga i 
nowszego dobrego TIE Fighte- 
ra. X-Wing vs TIE Fighter da w 
kortcu mozIiwoStf postrzelania 
nie tylko do komputera, ale tak- 
te do kolegi, B^dzie mozna la- 
taC po stronie Rebedi albo Impe- 
rium. Ze wzgl^du na lepszq ja- 
koiC statköw rebeliantöw im- 
perialni musz^ nadrabiaC liczfc^. 
Do wyboru misje .versus" i „coo 
peratrve". Graftka wygl^da na- 
prawd? Swietnie. Statki w pefni 
teksturowane, s^ faardziej realr- 
styczne niz w Rlmfe. ß^dzie spo- 
ro naprawd? dobrego latania. 

Termin: jeslert 96 

: LucasArts 

Platforma PC CD-ROM 

(di Griz) 



Nareszcie ukazafa sie polska 
gra przygodowa na swiatowym 
poziomie. AD 2044 firmy Avalon 
imialo moze konkurowad z zacho 
dnimi tytutemi pod wzgledem 
rozmachu orazjakoici wykonania. 
W scenariuszu widac inspiracj? 
filmem „Seksmisja". Grafika w 
wysokiej rozdzielczo^d, w hi-co- 
lorze, ze znakomitymi renderinga- 
mi i animacjami, przywodzi na 
myi\ stynn^j gr^ The Seventh 
Guest, Dobra rnuzyka, wszystkie 
dialogi z podktadem gtosowym. 
Gra dziata tylko pod Windows 95. 
W sumre kawal na prawd^ Swiet- 
nej roboty, 

Termin; wrzesieh 96 
LK Avalon 
: LK Avalon 

Platforma: PC CD-ROM 

(frogger) 



RwfiL 



lurtownia komputerowa 
^poie 45-776 ul.Wyszomirskiego 
' / fax 077-746443 



ybrane pozycje sprzqtowe 

ikrofon pojemnosciowy CPT -2GX 1^ 

S-217 Command Päd od 35 

&-201 Super Warior ;gu w symukx;joch lotu 49 

D ROM Samsung 6*spe. 280 

>xCD/l 



i *r< ifiko .Video ,Gry 
N/Uj/yk* i , I < i* Jkcac}c3 



< rry i Z< livcia , Für r iy 
Ai lir i iacje erotyczne 

■i< >. A Hfrny . 1200 obrazkow/ 



3 21 

lyfko 17 
600 MI 
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edazCDK 



Gni Shareware CD PC 



Gry AADGA CD 




G 



MtCROPOUS 
CRC_TIVC 

GIGABYTE "* fj =J . \ 

TOSHIBA ■Jj'-Ai 

CHERRYt 1 SONY 

MITSUMI mAG^ 

KEYBOARDS, FOD fe 

YAMAHA 



F/ ^ustek 



SP Seagate 



' PACKARD 



TkxAS 

Instruments 




pentium 



MADALINS 



3-96, 49-23- 



49-26-47 



Power Plus Serie 



iurta iol6< 



rrny <Jo vföpölprucy 



Monitor 14" LR, MPRII f 609 PLN 
Monitor 15" LR/NI, 1260x1025 B90 PLN 

Monitor 17" LR/NI, MPRIt 1660 PLN 

SIMM PS2 4MB/8MB 52/1 22 PLN 

HDD 850MB/1 .27GB 364/473 PLN 

HDD 1 .6GB/2.1GB 555/695 PLN 

CD ROM 6x/8x 207/250 PLN 

FDD 1 44MB Mitsumi 56 PLN 



MB Pentium PCI Tnton 2 HX 
MB Pentium ASUS P55TVP4 
SVGAS3 PCI 64V+ 1MB/2MB 
SVGA S3 VIRGE 2MB EDO 
SVGA S3 968 4MB VRAM 
SVGATrident 9440 PCI 1MB 
Adaptec AHA 2940 SCSI PCS 
Klawiatura Wrn95 Mitsumi 



348 PLN 
445 PLN 
97/155 PLN 
230 PLN 
880 PLN 

87 PLN 
498 PLN 

31 PLN 



Wszystkie komputery z CPU Pentium 
14" Monitor Samtron LR MPRII, 0.28 
Ceny hurtows bwe Vat, i uSO ■ 275 PLN 1 .44 MB FDD Mitsumi. Keyboard W95 
Przyktadowe konfiguracje standardowych modeli komputeröw GERICOM 



P100 



P120 



P200 

sobie prawo zmiany cen, za bl^dy w clruku nie odpow 



CPU 


Mainboard 


100 


FtC/VIA 


MHZ 


lub Triton 


120 


FIC 2003 


MHZ 


lub Soyo 


200 


P55TVP4 


MHZ 


ASUS 



Obudowa 
Minitower 
200 W 
Minitower 
200 W 
Miditower 
200 W 



Pamiec 
8MB 
RAM 
16MB 
RAM 
64 MB 
EDORAM 




HDD 

850 

MB 

1.2 

GB 

2.1 

G8 



VGA 
S3 Trio 65 

1MB 

S3 Trio V+ 

2MB EDO 

S3 986 

4MB VRAM 



PLN 
2.229, 




Na Arenie, w hali Torwaru spotkaja sie ci, ktörzy odwa- 
zyli sie przystqpic do Wielkiego Turnieju Virtua Fighter 2. 
Bedq walczyc o miano Mistrza i Gtöwnq Nagrode - 32- 

bitowq konsole Sega Saturn, ufundowanq 
przez firme Bobmark, dystrybutora pro- 
duktöw Segi w Polsce. 

Turniej bedzie sie toczyc na czterech 

podwöjnych stanowiskach, wyposazonych 

rzecz jasna - w konsole Sega Saturn. Vir- 

ua Fighter 2 szczyci sie grafika^, ktöra u 

wiekszosci konserwatywnych recenzentöw 

z pism komputerowych wywotata atak 

szczeniecego entuzjazmu, oraz systemem 

ciosöw, wymagajacym od zawodnika ma- 

rzacego o tytule Mistrza miesiecy treningu. 

I Obiecujemy Warn widowisko, jakiego dlu- 

go nie zapomnicie. Badzcie na Gambleria- 

dzie w piatek 25 pazdziernika, w samo po- 

hidnle. 

PlBlÜI Wybita godzina pröby! 
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Dziesiatki 
Tizy dni czyste 
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FAIR 



wystawcöw 
go szaleristwa 



IIITURNIEJ 

MORTAL KOMB AT 



%■ A. 



Na stoisku 
Gamblera: 

Gry 3D 
Symulatory 

Bijatyki 



Saturn 

Sony 

PlayStation 

Konkursy 

Nagrody 



a naszym stoisku bedziecie rnogli 
wypröbowac najnowsze gry prezentowa- 
ne na targach. przetestowac najnowo- 
czesniejszy sprzet, zmierzyc sie z mi- 
strzem walki powietrznej - Zgred Kille- 
rem i McSonem - niepokonanym w Duke 
Nukem 30. Szykujemy dla Was konkur- 
sy z nagrodami o mihonowej wartosci I 
wiele niespodzranek. 

UWA6A! W niedziele. 27 pazdzierni- 
ka. na stoisku Gamblera goscic bedzie 
zafoga Escape - najlepszego polskiego 
programu o grach komputerowych. 
Przyjdzcie ..przybic piatke Emilusowi! 




ajszyosze m*szyny 

STARZY MISTRZOWIE 

kontra 

NOWE TALENTY 
Sobota, 26 X 

e z tradycja ogtaszamy wszem I wobec, ze w sobo- 
te, 26 pazdziernika, rozpoczyna sie III Turniej Mortal Kom- 
bat. Po raz kolejny szykujcie sie na krew, pot I fzy! 
Czas na zmagania tytanow! 
f*~ Zwyciezca odejdzie w chwale, z tytutem 

Mistrza nad Mistrzami, sowlcle nagrodzo 
t # ny. Liste nagröd otwieraja Gravis Ultimate 
4 Fighting Machine oraz CD-ROM o osmiokrot- 
* nej szybkoscl, ufundowane przez firme Tor- 
■^ nado. Oprocz tego w pull nagröd znajdu- 

Je sie sprzet komputerowy wszelklej 

masci I gry ufundowane przez czoto- 
wych polskich dystrybutoröw. 
rozegrane beda. na pot^znych maszynach, dostar- 
czonych przez gtöwnego sponsora turnieju, firme 
TCH Systems. 

Przybywajcie zobaczyc, Jak walcza najlepsi! ^ 
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16 milionöw koloröw! 

100 tysiQcy klatek animacji! 

Megabajty efektöw dzwi^kowych! 



KilkadziesiaJ minut muzyki! 

Setki dialogöw! 

2xCD! 



Wymagania sprz^towe 



Uwaga: 



L~k 






skr. poczt 66, 35*959 Rzeszöw 

tel: (017) 627471 wew. 275 
email: office@avalon.rzeszow.pl 



Od 9 wrzeSnia gra dostQpna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysyfrkowej. 
Cena gry: 122 z\. W wypadku sprzedazy wysytkowej cena 
zawiera wszystkie opfaty pocztowe. 
Kazda gra z gwarancjg poprawnego dziatanra! 










REALAUDIO 



adresata - im wi^cej tzw. hopniw, 
czyli „w^zlöw" internetowych, 
przez ktöre pakiety musz^ przejid, 
tym wi^ksze rstnieje prawdopodo 
biertstwo ich utraty. JeSIr jednak 
hodzi o szybkoit, a rite o dokfad- 
nosC UDP ci^gle jest lepszy od 



kaz pliku audio oraz pozwolila na 
wybranie interesuj^cego nas frag- 
mentu fnp. umieszczonych zwy- 
kle na kortcu wiadomoSci sporto- 
wychj. Podstawowe uslugi rnter- 
netowe, takie jak FTP czy HTTP, 
53 niestety „jednokierunkowe" i 



TCP, ktöry wymusza na odbiorcy j nie przewlduj^ „dialogu" z uzyt 



Internet jest niezwykle elastycz- 
ny i ofenjje duzy wybör metod 
przesylania danych. DoiC trudno 
jest jednak uzyska£ transrnisje w 
czasie rzeczywistym. Ze wzgl^du 
na rozfeglo^ sieci, jej konstrukcj? 
i technologi^ pröby takich trans- 
misji na odcinkach o mniejszej 
przepustowoSci czy te2 o duzym 
nat^zenlu rucbu powoduj^, ze 
pakieiy z danymi zaczynaj^ napfy- 
waC nieregularnie, a niektöre z 
nich s^ wr^cz gubfone. 

Dane mog^ by<t przesyfane za 
pomoc^ dwöch podstawowych 
protokoföw, Pierwszy z nfch to 
TCP, oferuj^cy pein^j niezawod- 
noiC w zamian za pewne spowol- 
nienie przesylu, oraz UDP - nieco 
szybszy, aie nie gwarantuj^cy po- 
prawnoici przesyfanych danych. 
UDP wysyfa do odb/orcy srrumrert 
pakietöw, ktöre „wypluwane" s^ 
bez opö^niert ze stal^ pr^dko^ci^. 
Niestety powoduje to na ogöf 
utraty pewnej cz^ci pakietöw. 
Wielko^ strat zw^zana jest z od- 
legloici£j, jaka dzieli nadawc? od 



Netscape: Welcome to The Brot 



potwierdzenie poprawnoici przy- 
j^tego pakietu danych, w przypad- 
ku za$ uszkodzenia pakietu lub 
jego zagini^cia, zostaje on wysla- 
ny powtörnie. 

Wszechogarniaj^ca multime- 
dialnoit wymusita powstanie 
budz^cej zaufanie metody prze- 
sytania przez Internet d^wi^ku w 
czasie rzeczywisty m . Poniewaz 
przekaz d^wi^kowy moze byd 
bardzo dlugj (przeci^tny utwör 
muzyczny trwa wszak okolo 5 
minut, a serwis informacyjny na- 
wet pöf godziny), zaistniafa po- 
trzeba skonstruowania takiej apli- 
kacji typu klient-serwer, ktöra 
umo2iJwitaby szybki i ptynny prze- 



kownikiem. Sfuchacz Sci^ga wi^c 
ogromnej dlugoSci plik, by nast^p- 
nie wysfucha£ niewielkiego frag- 
mentu zawieraj^cego interesuj^- 
ce tresci 

Umieszczanie pliköw z nagra- 
niami audio na stronach WWW - 
chotf wydaje si£ byC mocno atrak- 
cyjne - niesie ze sob^ wiele pro- 
biemöw. Przede wszystkim, jak 
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wspomniatem przed chwi/q, nie 
daje uzytkownikowi mozliwo^ci 
wyszukiwania wybranych frag- 
mentöw czy pomijan/a mniej de 
kawych cz^iö przekazu. Brak tych 
tak naturalnych Tunkcji powodu- 
je po prostu brak komfortu. Kolej- 
nym problemem jest znaczne 
obci^zenie l^cza telekomunikacyj- 
nego przy bezcelowym przesyla- 
niu monstrua/nego pliku zawiera- 
j^cego np. 60 minut nagrania, 
podczas gdy „stuchacz" pos/ugu- 
j^cy si? klasyczn^ odgrywark^ do 
sampfi wysfucha tylko kilku wy- 
branych fragmentöw. 

Na poczqtku 1 994 roku firma 
Progressive Networks rozpocz^a 
prace nad systemem umozfiwra- 
j^cym uzytkownikowi pefn^ kon- 
trol? nad przekazami d^wi^kowy- 
mi w czasie rzeczywistym Dzi^ki 
wykorzystaniu protokofu UDP i 
umiej^tnemu poi^czeniu go ze 
skomplikownym mechanizmem 
minimalizuj^cym skutki utraty pa- 
kietöw, powstato RealAudio. Przy 
jego wykorrystaniu niemal niesty- 
! szalne s^ bt^dy przy przekazach 
ze stratg 5% pakietöw, zai cai- 
kiem „dopuszczalne" s^ te przeka- 
zy, w ktörych straty nie przekra- 
czaj^ 10%. 

System ten zostal dodany do 
szerokiego wachlarza uslug zwi^- 
zanych z WWW, Z punktu widze- 
nia zwyktego uzytkownika, ktöfy 
pracowicie klika na röznych ikon- 
kach i finkach, nie röZni si% on 
niczym od zwyktego HTTP (o iie 
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FREE WEB TOOLS! 



CLICK 




HERE 



Tfuiuy 's I is r Knttiilcusts 



NOW 
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50,000 RA 2.0 SOUND SAMPLES 



Ever been hesitantto buy a top-rated 
album because you couldnt listen to it 
beforehand?... Well, hesitate no more! 

CDnow just added a br and new featurc: 
50,000 Real Audio 2.0 sound samples in 
every musical genre! 

• Click Here to gel directions ior 
accessing the sound samples from CDnow. 



Tori Arnos 

AVanfac Record$ 
9oys For Pele 



Horses 
Blood Roses 
Fafrer Lucifer 



Q_J_ 



oczywtfcie uzytkownik wie, co to 
jest HTTP). Po wywoJaniu funkcji 
RealAudio odtwarzanie rozpoczy- 
na sie po kilku sekundach potrzet> 
nych na skontaktowanie sie z ser- 
werem. Teraz wlainle rnozna öw 
przekaz zatrzymaC przyspieszy£ czy 
pomirajc! pewien fragment. 

Aby uzyska£ mozliwo^ korzy- 
stanla z RealAudio, nalety oczy- 



wiicie zaopatrzyd si^ w odgrywar- 
k^ czyli kllenta. Jest ona dost^p- 
na dla wielu systemöw operacyj- 
nych w kilku wersjach optymali- 
zowanych pod konkretny typ pro 
cesora. Mozna j^ znaleit na strö- 
me http://www.realaudio.com/ 
products/ra2.Q/index.html. 

JeSli zai chcieliby&zie przetesto- 
wat jej dzialanie, to polecam 



www.cnetcom, www.xpose.com 
(/xpose/sample/audio.html - tu 
znalazlem Depeche Mode 
Cranberries), www.audionet.co 
i www.cdnow.com (ogromn 
„sklep" z pfytarni - 165 tysi?cy 
lytuföw, gdzie mi^dzy innymr 
przesfuchatem sobie cal^j pfytk^ z 
Mortal Kombat). 
Maksymilian WrzesMski 




WWW: ZRÖB TO SAM 



WWW, czyli World Wide Web, 
to wspö/na nazwa systemu wza- 
jemnie powi^zanych mtemetch 
wych biuletynöw wyst^puj^cych 
najcz^^ciej w bardzo atrakcyjnej 
oprawie graficznej ßiuletyny te 
nazywa si? stronami, gdyz s*j to 
po prostu odpowiednio sforma- 
towane i opatrzone komendami 
j?zyka HTML (HyperText Markup 
Language) fragmenty tekstu, 
umieszczane na komputerach ze 
stafym dost^pem do Internetu, 

Osoby, ktöre mialy juz kontakt 
z Intemetem, mog^ mieC wcjtpli- 
woici, czym strony WWW rö2ni^ 
si? od podobnego (choc ju2 dzi- 
siaj raczej za pornnjanego) serwi- 
su o nazwie Gopher (czyli $wi- 
stak) i dlaczego te rö^nice spo- 
wodowaly powstanie nowej i cicj- 
gle w obl^kahczym tempie roz- 
wijanej usfugi internetowej. Ele- 
mentem tym sg tzw. Links (po- 
wtejzania) - podstawowe skfadni- 
ki zaröwno WWW, Jak i tzw. h*- 
pertekstu w ogölnoici. Sposöb 
dziatania linköw w tekicle tatwo 
wytlumaczyd na przykladzie pli- 
köw pomocy zastosowanych w 
Windows. Kiuczowe wyrazy w 
tekScie wyrö2niaj3 si? graficznie, 
a ich wskazanie powoduje prze- 
skok do kolejnego, cz^sto oddziel- 



nego, dokumentu. HTML to spe- 
cyficzny sposöb zapisu pliku teks- 
towego. Format ten pozwala 
wzbogaü£ „czysty" tekst o pole- 
cenia w okreilony sposöb go mo- 
deluj^ce (np. dziel^ce na kolurrh 
ny), umreszczaj^ce w nim grafik^ 
czy definiuj^ce struktur? pof^czeri 
z innymi dokumentami (stranamij, 
J^zyk" ten (choc! tak naprawde z 
programowaniem nie ma wiele 
wspölnego) zrozumiafy jest dla 
programöw umozfiwiaj^cych ko- 
rzystanie z WWW - tzw. browse- 
röw. czyli przegl^darek. 

Programöw tych jest 
mnöstwo i wystepufä w wielu 
odmianach na katdq platform? 
sprz^tow^ i systemöw^. Ich 
podstawowe zadanie to prawi- 
dfowe odczytanie pliku w for- 
macie HTML i „przetfumaczente" 
go na obraz, ktöry wstrzc^nie 
poczuciem estetyki widza. Ta, 
zdawaioby si$, mafo skompliko- 
wana funkcja w najnowszych 
wersjach browseröw wzbogaca- 
na jest w wiele dodatkowych 
elementöw, takich jak mo^liwo- 
ici wy^wietlania animacji czy 
odgrywanra muzyki - oczywi^cie 
zdefiniowanych na odczytywa- 
nej wtaSnie stronie. 
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Co jest potrzebne, aby „posta- 
wicT wtasn^ strony WWW i jak tego 
dokona£? Zasadniczo trzy rzeczy: 
komputer, modern oraz wlasne 
konto internetowe umozliwiaj^ce 
udost^pnranie stron (sama skrzyn- 
ka pocztowa to za mafo). Do stwo 
rzenia wlasnej strony wystarczy 
choCby XT - podobnie jak do edy- 
cji ka^dego innego pliku tekstowe- 
go, poniewa^ tworzenie stron 
WWW w HTML-u to po prostu 
umiej^tne wstawianre do tekstu 
kodöw (nazywanych w HTML-u 
»tags"), ktöre przegl^darka czyte/ni- 
ka odpowiednio zinterpretuje i wy- 
Swietli na ekranie. Problemy zaczy- 
najc) si^ pojawrat dopiero w mo 
mencie testowania powstaj^ce) stro- 
ny. O ile nie tworzymy „klasztor- 
nych" (surowych) stron zawieraj£f- 
cych wytejcznie teksty, trzeba b^ 
dzie sie postaraC o maszyn^ zaopa- 
trzon^ w interfejs graficzny (np. MS 
Windows (YukhJ) i przegl^dark?. 

Modem z oczywistych wzgl^- 
döw jest narz^dziem niezb?d- 
nym do ka2dej pracy z Interne- 
tem. Oczywiicie punkt ten traci 
na aktualnoSci w przypadku 
uzytkowniköw maj^cych stale 
polgczenie, na przyklad w pra- 
cy czy na uczelni. 



Jeili nie masz statego dost^pu 
do Internetu, to najprawdopo- 
dobniej korzystasz z pol^czenia 
oferowanego przez Tefekomuni- 
kacj? Polslq I tu, niestety, musz^ 
Ci? zmartwit. Serwis ten fna ra- 
zie?J nie daje swoim uiytkowni- 
kom iadnych kont - wliczaj^c w 
to dostep do poczty czy tez wfa- 
inie molliwoiC umieszczenia wta- 
snych stron WWW. W tym przy- 
padku muslsz postara£ si^ o wy- 
kupienie pelnowarto^ciowego 
konta (ta przyjemnoStf kosztuje 
okoto 50 zf miesi^cznie) u jedne- 
go z licznych provideröw Interne- 
tu lub szybko zdac^ na studia. 

Marcin Grabski 

titoos&eiektron.pl 

Najbardziej zaawansowane 
przegl^darki WWW to najnowsza 
wersja (3.0) Navigatora firmy 
Netscape oraz Internet Explorer 
Microsoftu (röwniez w wersji 3.0). 
Obie oferuj^f ogromne mozliwo- 
iö multimedialne, a u^wa^ ich 
mo^na caikowicie za darmo. Za~ 
interesowani znajd^t je w (odpo- 
wiednio) ftp.netscape.com i 
ftp.microsft.com. 

2ycz? powodzenia. 



PtAI 



Introducing Navigator 3.0 
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GamblerClub - 
Nowy poczcjtek 

GamblerClub, efitarna organizacja zrzesza- 
j^ca prenumeratoröw Gamblera zosrafa po- 
wolana z myil^ o tym, aby Jak najbardziej 
uprzyjemntf i ufatwit* swoim czfonkom iycle. 
St^jd te2 braty si? ficzne zntfki, darmowy wst^p 
na targi I Inne oferty St^d tez Iwi^ czf££ 
klubu stanowiJa speqalna, unlkalna oferta 
sprzedazy wysyfkowej firmy (PS Computer 
Group, najwi^kszego polsk/ego dystrybuto- 
ra. 

Czasy sie jednak zmienily KiedyS wielu 
graczy, zwlaszcza mieszkaj^cych poza gtöw- 
nymi polsklmi miastamL mialo k/opoty z za- 
kupem oryginalnego oprogramowania. Te- 
raz sklepy z grämt s^ niemal w calej Polsce. 
A wiadomo, le zawsze fepiej zobaczyc! gn?, 
pudefko, fnstrukcj^, samemu „opukatT Pro- 
dukt ze wszystkie h stron. Takol i sprzeda* 
wysylkowa stracila wiele na svvojej atrakcyj- 
noSci. 

/dcjc z duchem czasu postanowlliSmy prze- 
budowat formu*? GambJerClubu. Przestaje- 
my drukowac! oferty IPS, cho£ w dalszym 
cr^gu kontynuujemy sprzeda* wysylkowa dla 
czJonköw klubu, Naleiy zaözwoniC do IPS, 
spytat o cen?, nast^pnie standardowo wy- 
pe\nit zamöwienie i przesiat je do nas, 

W ramach rozbudowy oferty planujemy 
znaczne rozszerzenie sleci sklepöw Gambfer- 
Clubu, oferujqcych znteki dla naszych prenu- 
meratoröw w ten oto sposöb czfonek klubu 
b^dzie mögt da/ej korzystac! ze znßek, afe na 
mfejscu, w skJepie, z ktörego zawsze korzy- 
staf. 

JednoczeSnie rnformuj?, 2e udafo nam sie 
opanowac! sytuacje na polu wysytki kart Gam- 
blerClubu, a winni tej sytuacji zostali surowo 
rozsrrzeian). Najdalej dwa tygodnie po uka- 
zaniu sie tego numeru w kfoskach wszystkie 
zalegloicl zostan^ nadrobrone. 

Tak wi?c gor^co zach^cam do wst^pienia 
w szeregr GamblerClubu. Niedowrarköw 
nawet nie pröbuje przekonywat!, sami zoba- 
cz<\, jak rozwmie sie i uatrakcyjnl nasza oferta 
w najbltfszych mtesi^cach, 

Alex 

Sklepy GamblerClubu 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 41a |DH Swmak) 

HMS COMPUTERS 

pl Teatralny 13 |DH Opolanin) 



Klub Internetowy Gambleral 

W Warszawie, w Kawiami Intemetowej Fresco-info przy Rondzie Jazdy Polskiej (koto 
akademika Riwiera) czekaj^ na Was komputery z dostepem do Internetu, Czeka tez 
zyczliwa zafoga, ktöra, jeSli zechcecie, z przyjemnoSci^ pornoze Warn w stawraniu 
pierwszych kroköw. Dodatkowych informacji na temat klubu mozna zasi£gng£ pod 
ponizszymi adresami: 

WWW: http://www.comnet,pl/FRESCO-INFO/fresco.htm 
EMAIL: frescoi@wawt .comnet.pl 
WEBTALK: fresco@fresco-i.waw.comnet,pl 

Kazdy czfonek GamblerClubu uprawniony jest do 20% znizki za korzystanie z kom- 
puteröw Fresco-Info, a takze 50% znizki w oplacie za szeSdogodzinny kurs korzystania 
z Internetu. 



• : ' 







Od czasu do czasu nowi Czytelnicy pytaj-g nas, jak zostad czfonkiem GamblerClubu. 
To proste: naleiy zaprenumerowa<! Gamblera WYSYtAJA£ KUPON UMIESZCZONY W 
JEDNYM Z CZASOPISM WYDAWNICTWA LUPUS I WPfcACAJ/\C PIENl^DZE NA KONTO 
WYDAWNICTWA! Prenumerata w Ruchu jest rzecz^ zupefnre odr^bn^ i nie zapewn/a 
czlonkostwa GC. 

Komunikat ZiP Soft 

Przypominam: chot nasz wspölny konkurs juz si? zakortczyf, kazdy, kto do kofica roku 
przesle pod adresem firmy kart? rejestracyjn^ Phobos '99, wypetnion^ w sposöb wska- 
zuj^cy na ukohczenie gry t ma szanse wylosowad nagrod?! 



Uwaga peqjalna oferta IPS! 

Abuse 

Cybermage 

DIG 

Fl 4 Gold 

GP Manager 

INCA 

Last Dynasty 

Machiavelll the Prince PL 

Shivers 

Space Bucks 

Space Quest 6 

This Means War PL 



WARSZAWA 
IPS 

Ul. Okre;2na 3, teL 642-27-66 

LUPUS 

ul. Steplhska 22/30, tet. 41-51-21 
Oferta: b^d^ce w bie^cej sprzedazy ksi^z- 
ki Wydawnlctwa LUPUS 2 co najmniej 10% 
upustem w stosunku do ceny w ksi?garni. 

WROCtAW 

Consumer Electronics Trade 

ul. Wieczysta 141/2. tel 688-656 
Oferta: 3% upustu na wszystkie produkty 

(komputery i konsole Atari, oprogramowanie 

i akcesoria). 
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Wszystkie gry w cenie ty/ko 36,60 z\ kazda fzawiera VATJ 



Alfabetyczny spis ogloszeh w numerze 
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Proponujemy, 



aby Panstwa placöwka 
przy stapita do sieci 

GamblerClubu 



k 



Jesli Wasz sklep sprzedaje gry komputerowe, cztonkostwo 
w GamblerClubie zapewni Warn: 

comiesieczna bezptatna reklame na lamach Gamblera 

* specjalne oferty reklamowe w innych pismach 
wydawnictwa Lupus ^ 
grupe oddanych klientöw - czlonköw GamblerClubi 

* zestawy promocyjne j 

Glod informacjl? * 

Skontaktuj si^ z naml. pckurier 



a 






LUPUS 



adres: 



Gambier 
Ä lll. Stepinska 22/30, 00-739 Warszawa, 
teJefon: (22) 41-51-21, 40-14-65, 
fax: (22) 41-03-74, 
e-mail: GAMBLER@LUPUS.WAW.PL 



PCkurier 

Amigo 
ENTER, 
GAMBLER, 
TELECOMIorum, 

CADCAMforum, 

NETforum, 

UNIXforum 



Gamble/Club 



I Ty mozesz honorowac te karte! 
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Ifjfa Optikonkurs 



- ruszamy: 






Konkurs Omnibus - to bylo wy- 
darzenie! Rozdalismy dziesiqtki gier i 
setki ksiaiek, dwaj z wyciezcy pojechali do Lon- 






sie o niej dopiero za 

miesiqc, w pierw- 

szej edycji. Pod- 

grzewajqc nastroje 

möge teraz tylko po- 

wiedziet, ie bedzie 

ona bardzo <enna i 

ie jest to z pewno- 

sria marzenie kaz- 

dego gracza - takie 

moje. Bedzie tez ciekawa 

i cenna nagroda druga. Dodat- 

kowo oczywiscie rozdamy mnostwo 



dynu na targi EOS, a [ak sie bawili - mozecie sprawdzu aier dyrtfybucwonydi przez Optimuso Bis: w kazdym z 

w relacji. Ponad tysiqc gamblerowcöw bralo udziat w na- »podttapöw" bedzie mozna wygrac szesc nagröd, prze- 

szej akcji, z uego twia aesc dotrwato do somego kohca, widxone s « tei no * ro *Y dlfl «"obinwöw dalszych miejsc 

dla «ystego sportu i przyjemnosci, nie mojqc juz szans w klasylikacji Iqcznej. Wszystko to okrasimy jeszcze pre- 

na gtownq nagrode. Niestety, wszystko co dobre musi ■"""•«■tu«! Gamblera i Gambiern CD, ufundowanymi 

sie skoiKzyc. P rzei Wydawnictwo Lupus. 

Pozostaty jednak wspaniate wspomnienia i... apetyt ICilka s,ow ° «""V"' ■»"*»«■•• Bedzie on przebiegat 

nawieiej. WsukursprzyszIanamfirmaOptimusBis, cze» na tak " h som »* Msada<h <° Omnibus: odbedzie sie 6 

najwiekszego krajowego koncernu komputerowego, o •** *™ * k « d *i « ■"» *«■■"■* Czytelnikom dz.es* 

ktärym nie musze chyba nikomu opowiadac. Optimus Bis &«*' Za •**"*** n « Pi«*» 3 « ■■* Pr*Y™wany 

rozpoczqt wtasnie dystrybucje gier komputerowych, co h * dlte 1 P ünkt ' Ia "<"**P ne 3 - 2 f za kole,na tro|ke - 3, 

zresztq swiadczy o normalizaqi naszego rynku i fakfie, ™*™ e Ia ostatnfe ' ™**<*™ *¥■■«• - * punklüw. Wy- 

ze staie sie on smakowitym kqskiem nawet dla gigan- niM ■»■*¥* konkursöw bedq sumowane w klasyfikacji 

tow. Optimus Bis na poizqtek zajqj sie rozprowadzaniem **■* Tematyka pytari? Gry komputerowe, oczyw.scie - 

produktöw firm Warner Interactive oraz Mindscape, szy- historio < to™*******. «■«■*, l« d ««f i|«wiska - toba- 

kuje tez kilka duzego kalibru niespodzianek, o ktörych «V™* i e »« e ' l akie wredne P 01 "»* 1 * V"™** mi do g> 

bedziemy Was oczywiscie informowac. wy... 

We wspölpracy i taicim oto powainym partnerem rox- To *V le w OpHtaku«!. na dzis, zaprasiam jui do na- 

poczynamy kenkurs, ktory ma sxanse przycmic swojq «•*■•■•" ■■"•«, gdzie bedzie ciekoc na Was pierwsza 

sfawq Omnibusa. Zacznijmy od prezentacji nagröd. Tej ^"«Mka konkunowyck pytait. 

giownej, finalowej jeszcze nie zdradze, o nie.*. Dowiecie Mex, uptimaliza or 



Kiedysmy z przyczyn porz^d- 
kowo-ekologicznych ogtosili, przy 
wspcrfudziaie kolegi redaktora 
Froggera, Konkursik co-go-ni- 
-ma, ani si§ spodziewalismy ta- 
kiej obfitosci odpowiedzi. Spiywa- 
ly one do nas Jistnie'V telefonicz- 
nie, Internetem, dor^czane byty 
„osobliwie", jaktez przekazywane 
przy uzyciu tam-tamöw i sygna- 
töw dymnych. A wszystko to z 
z^dzy wygrania jednej z szesciu 
sztuk starutehkiego „Strike Fleet" 
na Atari ST - gry, ktör^ wiele lat 
temu sprzedawala w Polsce firma 
IPS Computer Group, I bardzo do- 




brze, bo co si^ maj^ orygrnafy T 
byto nie byto, marnowac. 1 tak z 
trudem je uratowatem, kiedy opQ- 
tany twörczym szaiern ViZ zabrat 
si^ za uszczelnianie redakcyjnych 
okien przed nadchodz^c^, wyj^t- 
kowo srogq G^k twierdzü) zim^. 

Ostatecznie zebrala si^ kopa 
zgtoszen - czyli cztery mendle, 
jakby ktos nie wiedziat, albo - je- 
szcze prosciej rzecz ujmuj^c - 
pi^c tuzinöw, Wi^kszosc autoröw 
przyznawata siQ (z dumsj, trzeba 



powiedziec) do swego SToicy- 
zmu, przedstawiaj^c na t^ okolicz- 
nosc zaswiadczenia od rodzicöw, 
a nawet lekarskie. I tylko jeden 
konkursowicz zdradzit siq nieopa- 
trznym dopiskiem „IBM PC 1 ' u do4u 
kartki... Rozczuleni chcielismy mu 
nawet przyznac jednq z nagröd - 
niechze siQ STkowym „Strike Fle- 
et" chtopak cieszy - a)e rozs^dek 
zwyci^zyi 

Sposröd tychze zgloszeh wy- 
losowalismy metod^ stocha- 



styczn^ (cokolwiek by to mialo 
oznaczac, wiem tylko, ze mnie 
rano strasznie gtowa bolaia) sze- 
sciu wspaniatych. Oto oni: 

Joanna Birda. Katowice: 
Pawel Czeszel Bialystok; Pa- 
wel Fornalski Lubfin; Piotr 
Galka, Elblgg; Marek Matatyh- 
ski Bydgoszcz: Jacek Rutkow- 
ski ShiCZ, 

ZwyciQzcom skladam tradycyj- 
ne r serdeczne gratulacje, sam zas 
wracam do mitej kontern placji ota- 
czajgcego mnie swiata w wonnym, 
chmieiowym zapachu 
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Alex. Cogonim, (Com. PL ?} 



■»V*^»* 



^11 II _ 

WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJA VAT 
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Pierwsza w Polsce pfyta posw^cona 
nowemu Win 95. Polski program 
zirz^zaj^cy oraz zrazumiate opisy 
pozwol^ dobrze sjq bauric nawet 
poezatku^cym uzytkowmkom. Pfyta 
zawiera prawie MB danych. 



Zawarlosc jHyty to 600 
proqramow. wsrod nich ISO MB 
gier i 350 MB uzylkowvch. Plyt? 
wyräznia bardzo staranna 
selekcja programöw. 
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Wbrew sugestiom tytulu jesl to 
zestaw doskonalych gier nie tyiko 
na dzojstik. Stowem mnüstwa 
zabawy za niewielk^ cen?. 



sc hestsellerowego cyklu. 

»alnych proqiamow 

skatah .h tematycznych 

tat wykorzystania tak 

L''5 i iniczoitych uzylkowi 



Najlt'psza ptyta i seril! Najnowsze wersjt 

programöw narzedziewych. Ponad 500 MS 

proqra.nnw, Rewelacyjny System obthii 

zrewolucjonizuje wszystkie dotychczasowe 

wydawoictwa. Stowem prawdziwy kastfc dla 

uzytkownikbw Windows«. 
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i Brak stow. To Irzeba zobaczyc. 
SPRZEDAZ TYLKO DU DOROSLVCH 
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Kolekcja polskich grafik. 
animacji, muzyki, raytraycmgöw 
i oczvwiicie dem. Ponadlo 
nieosiqgalny nigdzie zöior 
krajowych maqazynow 
dyskowych. najlepsze prace z 
Intel Outside, GFX Compo 
fflagazynu Amiga. 



Prcrwszv polski kompakt dla 
Amigi. Zawarlosc to moduty 
(Protracker, Fred, Future 
Composer, Octamed) oraz 
podzielone lematyczme sample. 
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Hajnowsza kolekcja proqiamow 
edukacyjnych. Matematyka, eher; 
flzyka, |ezyk niamlccki, francuAL . 
hl&zpahskl. angietski, nauka szybkiego 
ptsanla. efekawostka, sa programy do 
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&qM to ponad 180 programöw fw tym 53 

poisfcie). wipks/osc uruchamisz z CD-flOMu. 

Sa. tu programy do naakl: btologil, 

etefctronlkl, flzyfci. geografii, historil, 

Informatykl. Jezyka polskiego, maUmatyki, 

qeomatrli, alfabetu Morse a. oraz 

eacyMopedlt mulhmadLaine 
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SKLEPY BEZ ZAWYZONYCH CEN: 

i Gdansk „Amicomivr, ul, Kartuska 245 • Warszawa D.H. Jupiter Centrum, 

ul. Towarowa * Katowice „Scanntet", ui. Rozdziensktego 1S8 ■ Legnica, 

DD „Madex", ul N.Mani Panny 2 • Luban Sl. WDH, ul. Tkacka 1 • Opole, 

DH „Opolanin", pl Tealralny 13 • Rybnik Sklep ul. Korfantego 2 

* Rzeszow. .Avalon", ul. Targowa 1/1104 



ike jezykow obeych. Zna|dzlasz tu 
ioc w nauce czytanla. pisanla I 
ymnwy. ponadto stowniki, tezaurusy, 
gry I zabawy jezykowe. analizatory 

sktadnL rtietypowe edytory, Itp. 

ro poukv / 



Plyta w ca4osci paemaezona dla 

najintarKzych Znajd/ies; tulaj gry. 

programy do naukt jezykow. programy do 

rysowania, murykowania I zabawy. 

zro7umi;(h opisy I prosty w obsludze 

program pomaaafacy w uzytkowaniu plyty 




POLSKIE 
FONT' 




Pryta zawlsfa dwie grupy 

lOfitow gotowych do 

urycia. Pierwsza to 21 

polskich tzrioftek Trat 

Type dla Windows i ^^ 

Itcencja, druga to ponad H 

4280 lontöw typu | NIESPODZLA 

freeware* Duzym atutem OD FIRMY 

pakietu jest 100 

stronlcowy, dnikowany 

k ata log fontöw 

ramieszczonych na pfycie 
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aTUTutöw 

KOMPAKTQWÄ 
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Kontynuncja najleplej sprzedawalnej 

kolekcji oprogramowanla dla Windows95, 

MSD0S. Wszystfcle programy 

z polskimi opisami. Wysoka jakosc I 

duia selekcja przy doborze 

zamieszczonych programöw. 



Pierwsza w Polsce ptyta dla muzyköw 

przygotowana przcz prawdziwego 

profesiooaliste muzyki komputerowej. 

Zawiera niepowlarzafna kotekcje 

inslrumentöw, samplf, prouramow i modotot 

wykorzystywanych w prawdziwym warsztncic. 



TYLKO U NAS TÄAK TANIO 
KTOCTY wysnm ?AW$Z|E ? 
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4 niezalezne 
"SMART" 

przelqczniki autofire. 
Analogowa kontrola 
przepustnicy. 
4-kierunkowy 
przetqcznik widoköw 
z kabiny pilota. 
Kalibracja 
MegaZOOM. 
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light Force 



Trwato i mocna 
3.5" przyssawka 
zapewniajqca 
maksymalna 
stabilnosc. 
Obsluguje wszelkie 
ustawienia 
symulatoröw 
lotniczych. 
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Flight Force Pu 

4-BUTTOM ANALOBUE JOYSTICK 



Flight Force 

FlRE CONTROL SYSTEM 



T- r s* .• 



9 programowanych przycisköw z pamigcia.. 

4 pozycje analogowej kontroli: 

throWe-wyNdle-afterbumer- pefny throttle. 

Mulli-viewer. 

Ponad 64 

programy 

w komplecie 

zSV24l \ y^ 

Flight Force ft*. 



> Kalibracja- 
MegaZOOM. 

► Sygnalizator 
pracy LED. 



RAZEM - ZESPOt NIE DO POBICIA 



PO W1ECEJ INFORMACJI DZWON MULTI-STYK 



/NTEflflC* 
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TEL: 0-22 1 5-68-44, 61 3-39-04 FAX: 0-22 1 5-68-43 
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ZDEMOLUJ ! ZDEWASTÜJ ! ZNISZCZ ! 
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\AARNER 
INTERACTIVE 



! PONAD 100 MISJI, A KAZDA Z NICH TO WYZWANIE 
! UDERZAJACA JAKOSC DZWI^KU CD 
! ZAGRAJ SAM LUB Z NAJWI^KSZYM WROGIEM 
! PEtMA TRÖJWYMIAROWA PERSPEKTYWA 



Wy+^czna dystrybucja tv Folsce: 

GP7SKU3 BIS 

Cz$stochow&, ul. Kopemika 10/12 
Lei. /fax (034) 65 29 74; 65 29 39 







RZESNIU NA KASETACH VIDEO! 
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FILM TWÖRCÖW „TERMINATORA 2" I „PRAWDZIWYCII KLAMSTW 
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NIC CO WIDZ1ALES NA TYM SWiECIE NIE PRZYGOTOWAtO CIE NA TO CO ZOBAGZYSZ 
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MTEmwtiAL mm producwhs. pqlahd 
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? .Internet at: flttp://www.mortaü 
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, l NEWLINEUNEHA 



Preview „MORTAL KOMBAT'TM on the internet at: nttp://wwwjriortalkombat.com/NorTTbHtl>egins 



